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RESUMEN 
 
El desarrollo impetuoso de la ciencia y la tecnología ha llevado a la sociedad a entrar al 
nuevo milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar "Era de la información”.  El hecho 
de que hoy podamos hablar de los logros de Cuba, en un mundo tan desigual, donde a 
países pobres como el nuestro este tipo de desarrollo “no les toca”, es, sin duda, resultado 
de una gran audacia. La vocación científica de la Revolución, definida desde aquella 
temprana y conocida frase de Fidel en enero de 1960 de que “el futuro de nuestra Patria 
tiene que ser necesariamente un futuro de hombres de ciencia” halló concreción en 
estrategias ascendentes, cuya raíz sería la ejemplar obra educativa a lo largo de todos estos 
años y la inmensa Batalla de Ideas que está llevando a cabo. 
  
 Este trabajo confirma un avance más en la búsqueda de la excelencia en el Proceso 
Docente en los Jóvenes Club de Computación y Electrónica y que se pueda hacer extensivo 
a otras instituciones  ya que necesitamos formar un egresado que reúna determinadas 
cualidades que le permitan enfrentarse a un conjunto de situaciones, apoyándose en las 
ciencias o ramas del saber, nos proponemos divulgar nuestro quehacer diario a través de 
una aplicación Web que divulgue los principales cursos  que se imparten en nuestra 
institución, así como una serie de informaciones  que le permitan a la población escoger  
qué curso matricular y los motive a continuar estudios posteriores. 
 
La aplicación fue elaborada con la herramienta Dreamweaver soportada sobre el lenguaje 
de programación PHP, se empleó el  MySQL como gestor de Base de Datos y la 
herramienta  CASE Rational Rose para modelar el sistema utilizando el Lenguaje 
Unificado de Modelado (UML), lenguaje estándar en la ingeniería de software. 
 
En general, CURSOS CLUB bien pudiese considerarse un material de valor  práctico de 
divulgación  donde se sigue un orden lógico de presentación, encauzado a incorporar a 
nuestro pueblo al mundo de la computación, aspecto que evidencia un paso más hacia el 
logro de una de las principales aspiraciones de la máxima dirección del país, la 
Informatización de La Sociedad. 
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INTRODUCCIÓN 
 
A nuestra generación  de revolucionarios y al pueblo cubano de hoy  les ha tocado vivir  
momentos extraordinarios de la historia universal. En esta obra inmensa tiene 
destacadísimo lugar la incorporación de nuevos Jóvenes club de Computación y Electrónica 
a lo largo de todo el país, "Los Joven Club de Computación y Electrónica (JCCE) son un 
programa de la Unión de Jóvenes Comunistas, que abarca todo el país para alcanzar el 
objetivo principal de proporcionar la cultura informática a la comunidad con prioridad 
hacia  niños y jóvenes, representando  un papel activo, creativo y de formación de valores 
en el proceso de informatización de la sociedad cubana "1. 
 
Ellos posibilitan la  elevación de la cultura masiva de nuestro pueblo sin distinción  de 
índole alguna, solo con los derechos que por naturaleza  nos son inherentes para alcanzar un 
desarrollo pleno y fortalecer nuestra propia identidad. Se trata pues del desarrollo de una 
conciencia humanista, que a nuestro juicio, depende del carácter social de cada centros de 
estudios,  expresados en su capacidad transformadora para la conformación de un mundo 
mejor, como resultado de la articulación con las estrategias de desarrollo de cada país. "La 
informatización de la sociedad es la aplicación ordenada y masiva de esas tecnologías en 
todas las esferas de la sociedad cubana, donde su uso adecuado y racional debe significar 
mayor eficacia y mayor eficiencia, y por consiguiente mayor generación de riqueza y 
aumento de la calidad de vida de los ciudadanos"2 
 
Es evidente el marcado interés que tienen los jóvenes instructores por mantener las aulas 
llenas de usuarios de cualquier sector, porque se aproveche al máximo el horario que se 
dispone para tiempo de maquina y el horario extendido, porque la calidad de las clase siga 
logrando niveles inalcanzable, porque niños y jóvenes encuentren en este centro un medio 
para su entretenimiento, su recreación y diversión, también se quiere influir sobre el cambio 
                                                 
1 Dirección Nacional de los Joven Club de Computación y Electrónica. Documento ¿Qué Somos?. 
E-mail: jcce@jcce.org.cu. p.1 
 
2 Avendaño Bárbara. La nueva alfabetización. Punto Cu / Mensuario de informática y 
comunicaciones No. 1, Julio de 2002. p. 3. 
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de patrones de conducta y en la orientación vocacional y profesional de aquellas personas 
necesitadas. En fin se quiere que nuestro centro sea una de las instituciones más 
importantes de nuestra comunidad y a pesar de todos nuestros esfuerzo todavía en estos 
aspectos no se está en el estado deseado, por la no existencia de actividades planificadas y 
orientadas con el propósito de cumplir estos objetivos. Es necesario la divulgación para dar 
cumplimento no solo a metas trazadas sino también  para responder a las necesidades y 
exigencias que regulan el proceso de enseñanza en este Joven Club. Por la importancia que 
tiene las Nuevas Tecnologías de la Informatización y las Comunicaciones se necesitan 
realizar proyectos informáticos en este sentido, guardarlos en formato digital y ponerlos a 
disposición de los usuarios que visitan nuestra institución. 
 
En el trabajo que se quiere realizar existe un interés en divulgar todas las actividades de 
carácter docente que se realizan en el Joven Club de Computación y Electrónica de Alonso 
Rojas, para garantizar la continuidad de estudios de todo  aquel  personal  que de una forma 
u otra  matricule  en nuestro centro y que por desconocimiento de los contenidos que se 
imparten en cada programa de estudio, motivaciones,  entorno familiar no favorables para 
la influencia sobre el estudio,  por no existir en nuestro centro otro método que no sea la 
palabra del profesor para hacer propaganda a los diferentes cursos que se imparten en 
nuestro centro u otros factores, no continúan estudios o desertan de los diferentes cursos 
que se ofertan en nuestra institución y no solo los que egresan de nuestro centro, también 
para las personas que no saben que en nuestra institución existe un local donde ellos puedan 
elevar su nivel de superación y sus conocimiento como  por ejemplo la atención que se les 
da al adulto mayor y los cursos cortos. Entre otros factores que influyen en esta 
problemática están el  bajo nivel cultural que tiene la población, la poca divulgación de las 
actividades que en nuestro centro se desarrollan, la poca motivación por parte de usuarios 
que no están activos en el estudio, la continuidad de estudio en edades avanzadas entre 
otras.  
 
Por  lo que nos encontramos frente a una problemática, el desconocimiento que poseen la 
población de manera general acerca de los cursos que se imparten en nuestras instituciones, 
se necesita dar respuesta a las dificultades que se presentan para oficializar matricula, 
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continuar matricula, la no incorporación de los usuarios correctamente en los cursos y el 
abandono después de haber matriculado ya que no escogieron el curso que realmente 
necesitaban, entonces definimos como situación problémica el  desconocimiento que existe 
en nuestra población de las diferentes  actividades, que de carácter docente se realizan en 
nuestro Joven Club, la cual guiará esta investigación. 
 
Luego podría plantearse la siguiente interrogante que sería nuestro problema: ¿Cómo 
divulgar  los contenidos de los diferentes cursos que  imparten  en el Jóvenes Club de 
Computación y Electrónica de Alonso Rojas ?. 
 
El objeto está dado por la  esfera de la realidad educativa que se manifiesta el problema por 
tanto nuestro objeto de investigación es el Proceso Docente Educativo en el  Joven Club 
de Computación y Electrónica de Alonso Rojas.  En consecuencia de lo anterior nuestro 
campo de acción está formado por los programas de los diferentes cursos que se imparten 
en el Joven Club de Computación y Electrónica de Alonso Rojas. 
 
Del problema planteado se derivan los siguientes objetivos. 
 
Objetivo general:  
Elaborar una aplicación Web que contribuya a la divulgación  de las actividades que de 
carácter docente se realizan en el Joven Club de Alonso Rojas. 
 
Objetivos específicos:  
• Recopilar y estudiar los materiales existentes sobre los programas docentes que se 
imparten en el Joven Club que emite la dirección nacional de los Joven Club.  
• Diseñar e implementar  una Base de Datos integral donde se divulgue las 
actividades docentes que se desarrollan en el Joven Club  de Alonso Rojas. 
• Obtener la aplicación CURSOS CLUB con ayuda de una Base de Datos que 
contenga  la información a manipular. 
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Derivado del análisis y la relación entre el problema, objeto y objetivo de la investigación 
se determinan las ideas a defender, que guiarán  la presente investigación: 
 
1-Tener en cuenta toda la información necesaria emitida por la dirección nacional de los 
Jóvenes Club sobre los programas docentes que se imparten en el Joven Club. 
 
2- Para concebir la aplicación Web centrada en la divulgación de los programas docentes 
que se imparten en nuestro Joven Club  se debe diseñar e implementar una base de datos 
que agrupe toda la información necesaria. 
 
Para dar cumplimiento al objetivo de la presente investigación se desarrollarán las 
siguientes tareas: 
• Recopilación y estudio de bibliografía, documentos y resoluciones emitidas por las 
diferentes entidades sobre el tema. 
• Creación de la Base de Datos integral donde se divulgue las actividades docentes 
que se desarrollan en el Joven Club  de Alonso Rojas. 
• Diseño e implementación de una aplicación que sirva para la divulgación de todas 
las actividades docentes que se realizan en el Joven Club de Computación y 
Electrónica de Alonso Rojas  con carácter docente.  
 
Aportes 
 
1-Búsqueda y recopilación de datos que se correspondan con los programas docentes que se 
imparten en el Joven Club y de otos que se impartirán posteriormente. 
 
2- Elaboración de un medio de enseñanza informático que se corresponde con una 
aplicación Web que divulgue las actividades docentes en el Joven Club de Computación y 
Electrónica. 
 
El enfoque metodológico general de la investigación se sustenta en el método dialéctico-
materialista, como método científico general de las ciencias, el cual se convirtió en la base 
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filosófica que permitió la selección de los métodos empíricos, teóricos y estadísticos que se 
utilizarán en el desarrollo de la investigación con el fin de cumplir el objetivo propuesto. 
Entre los métodos teóricos tenemos: El método histórico-lógico que se usó para la 
determinación de los antecedentes históricos y técnicos del problema; conocer el estado del 
arte de la tecnología, así como las regularidades y tendencias actuales, el método de 
modelación el cual permitió la reorganización de los componentes y relaciones del objeto; 
investigando por un lado su estructura y por el otro  su desarrollo, con el propósito de 
estructurarlo en correspondencia con las características  y potencialidades del Joven club de 
computación y electrónica (Construcción del Modelo), apoyado por los procedimientos 
lógicos análisis y síntesis, e inducción-deducción que  sirvieron de guía para la 
interpretación de la información y  la elaboración de la fundamentación teórica del trabajo. 
Entre los métodos empíricos se emplearon la observación y las entrevistas, así como el 
análisis de documentos para el  estudio de todos el material necesario (programas) 
partiendo de los documentos que norman esta actividad en el Joven Club, además se tuvo 
en cuenta los métodos estadísticos para procesar y cuantificar los datos que se obtuvieron a 
partir de las encuestas realizadas para la posterior interpretación. 
 
La aplicación CURSOS CLUB fue elaborada en Dreamwaver  soportado sobre el lenguaje 
de programación PHP,  se utilizó  MySQL como gestor de Base de Datos y  la herramienta 
CASE  Rational Rose para crear los artefactos del Lenguaje Unificado de Modelado 
(UML). 
 
Para el logro de los objetivos propuestos se estructuró el trabajo en tres capítulos, los que 
siguen la lógica de la investigación: 
 
Capitulo 1: Caracterización del problema 
 
Este primer capitulo  contiene los fundamentos necesarios para la comprensión plena de los 
temas tratados en el resto del documento. Se realiza una caracterización del objeto de 
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investigación en el Joven Club de Computación y Electrónica Alonso Rojas donde se 
explica todo el proceso de realización de actividades que en el se desarrollan.   
 
Posteriormente se muestra la modelación conceptual de los aspectos que se desean 
controlar, que permitan ver los elementos empleados en el marco del problema y las 
relaciones existentes entre ellos.  Se concluye con un estimado del costo que se inciden al 
acometer las tareas de desarrollar el software y su Base de Datos, estimación realizada por 
el Modelo de Diseño Temprano de COCOMO II (Constructive Cost Model), comparando 
este con los beneficios que reportaría el software.  
 
Capitulo 2: Diseño de CURSOS CLUB 
 
En este Capitulo se recoge las búsquedas y análisis realizados para la selección de las 
herramientas que se utilizaron para dar cumplimiento a los objetivos propuestos, además se 
justifica la elección del tipo de software confeccionado teniendo en cuenta el criterio de 
autoridades de la ciencia Informática así como el estado del arte de la tecnología empleada 
para su creación y la justificación de los recursos tecnológicos empleados en dicha 
aplicación. Se aborda lo relacionado con los fundamentos teóricos que se tuvieron en 
cuenta para el diseño de la bases de datos asociadas al sistema, la modelación del negocio a 
partir de las funcionalidades, los actores y los casos de uso principales de la aplicación así 
como implementación de su interfaz abordando el empleo de los recursos tecnológicos para 
su elaboración y el nivel de acceso a los datos contenidos en las tablas de la base de datos 
teniendo en cuenta los actores. 
 
Capitulo 3: Implementación de CURSOS CLUB.  
 
Este capitulo aborda lo relacionado con la implementación de la Base de datos y su 
seguridad con uso del gestor  MySQL, la interfaz de usuario de la aplicación con uso de 
Dreamweaver  y el lenguaje de programación para Web dinámicas PHP, además se 
ejemplifica  de cada una de las herramientas utilizadas las facilidades ofrecidas por las 
mismas. 
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Este trabajo permite la explotación de los recursos informáticos vinculados al proceso 
docente educativo. Esto implica la utilización de los sistemas computarizados 
específicamente la computadora en la divulgación de los diferentes programas que se llevan 
a cabo y se realizan en nuestro centro y que necesitan  su repercusión de forma activa y 
aceptada en nuestro pueblo. 
 8
 
Capitulo 1: Caracterización del problema 
 
En este capítulo se hace un análisis de el marco teórico relacionado con el objeto de 
investigación y se aborda los elementos relacionados con la propuesta de solución dada del 
problema de investigación. Se muestra además el modelo conceptual que se deriva para el 
almacenamiento y manipulación de la Base de Datos contenida en el sistema elaborado 
como parte de la solución al problema científico detectado, realizando también el estudio de 
factibilidad, estimando el costo en el que se incurre al acometer las tareas de desarrollar el 
software y su Base de Datos, estimación realizada por el Modelo de Diseño Temprano de 
COCOMO II (Constructive Cost Model), comparando este con los la viabilidad y costo del 
mismo. 
 
1.1 Fundamentación del problema 
 
Las transformaciones en la Educación Cubana, han sido muchas, por lo que cada día más, 
estudiantado y juventud quieren decir una misma cosa, porque si antes había jóvenes que 
no eran estudiantes, se debía precisamente a la injusticia que hacia que muchos no tuvieran 
siquiera la oportunidad de estudiar.  
 
Esto es lo que significa Revolución: La posibilidad de que los hijos de nuestros 
trabajadores, nuestros obreros y nuestros campesinos, dispusieran de escuelas y centros  
como jamás las tuvieron en nuestro país los hijos de los burgueses. Y para que nuestro país 
sea el país más culto del mundo, la Revolución le da la oportunidad de continuar estudio a 
todos los jóvenes, obreros y campesinos. 
 
El panorama educacional existente en 1959 se caracterizó por la ausencia de un sistema de 
educación científico y coherente, además, no eran objeto de atención  la educación 
preescolar, la educación especial para impedidos físicos y mentales y la de adultos. La 
preocupación por la educación nunca estuvo presente en los gobiernos pasados. 
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A partir del triunfo revolucionario se produjeron profundos cambios cuantitativos y 
cualitativos. Se extendió los servicios de la educación para todo el pueblo y el 
establecimiento de un sistema gratuito al nacionalizar la enseñanza. 
Hecho relevantes son la institucionalización de un sistema de superación permanente para 
el personala pedagógico en ejercicios y la realización de la campaña de alfabetización. 
 
También se enmarcan en esta etapa  el aseguramiento de la continuidad de estudio en todos 
los niveles de enseñanza, fundamentalmente para los estudiantes de la zona rural, con la 
implantación de un amplio plan de beca; la extensión del sistema, con la creación de la 
educación especial y la de adulto, la creación de círculos infantiles y la formación de 
profesores de nivel medio en las universidades junto a la creación de otras instituciones 
para continuar elevando  la cultura masiva del pueblo ejemplo de ellos son las casas de 
cultura, los videos club juveniles, los Joven Club de Computación, etc.  
 
De forma general para la divulgación y orientación vocacional de nuestra población 
contamos con resoluciones ministeriales, transformaciones en las distintas esferas de los 
sistemas educacionales, superación constante de los profesionales vinculados a la docencia 
para elevar el nivel de impartición de los contenidos y la calidad de las clases, y un 
diagnóstico que fortalece  la orientación vocacional. Y en nuestra  comunidad la existencia 
de un bajo nivel cultural, de pocas instalaciones culturales, y no existir tampoco la 
motivación por visitar centros de recreación y entretenimiento, como son cines, teatros, 
museos y club de computación, se hace necesario emprender el plan de acciones donde se 
divulgue lo que se puede hacer en estos centros y así elevar el nivel de conocimiento que se 
tiene sobre los mismos. 
 
Se han consultado varias fuentes bibliográficas relacionadas a la divulgación de actividades 
para lograr continuidad de estudio, que han sido usados o se están usando en la actualidad 
 
Esta revisión bibliográfica ha permitido mostrar que en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje a cualquier escala, el uso de los medios de enseñanza informáticos ha ido en 
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ascenso, aunque aún son insuficientes, que el nivel de profundidad científico de los 
contenidos ha ido variando de más a menos complejidad hasta la actualidad. 
 
 
Los Jóvenes Clubes de Computación y Electrónica (JCCE). 
 
Analizando el caso particular los Jóvenes Club de Computación y Electrónica tienen su 
surgimiento por iniciativa de nuestro Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz un 8 de 
septiembre de 1987, estas instituciones están dotadas de recursos técnicos y humanos 
necesarios para la realización de proyectos docentes, recreativos encabezadas por la Unión 
de Jóvenes Comunistas, nuestro Joven Club surgió el 1 de julio del 2005 y desde sus inicio 
ha puesto todo el empeño en cumplir los objetivos trazados. 
 
Proceso de instrucción en los JCCE : 
 
Nuestras Instalaciones brindan tres tipos de cursos: 
• De introducción a la computación  
• De programación y aplicación 
• De diseño. 
 
Los cuales se imparten de la siguiente forma: 
• Cursos de 4 meses,  dos veces al año (octubre-enero y marzo-junio). 
• Cursos de verano,  en los meses de julio y agosto. 
• Círculos de Interés, vinculados a Palacios de Pioneros, Escuelas Primarias y 
Secundarias Básicas  durante  los meses de octubre a junio. 
• Cursos Cortos,  durante los periodos de instrucción con una duración de al menos 
10 horas, en estos cursos se tratan temas de gran interés para la comunidad 
atendiendo al diagnóstico que existe del Consejo Popular. 
 
Para el desarrollo exitoso de todo el trabajo relacionado con la actividad de instrucción en 
nuestra instalación contamos con  6 instructores capacitados sistemáticamente para elevar 
la calidad de las clases acorde con las exigencias del desarrollo técnico. 
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A nuestra institución tienen acceso niños, adolescentes y jóvenes vinculados al proceso 
nacional de enseñanza, personas desvinculadas del sistema Nacional de Educación, adultos 
de diferentes sectores sociales y personas con alguna discapacidad que en muchas 
ocasiones no matriculan en los cursos, no continúan estudio por el desconocimiento que se 
tiene sobre estas actividades por la poca divulgación que se hacen de los mismo. Le 
corresponde a nuestro centro la gran tarea de mantener las aulas llenas y que surtan efecto 
las expectativas que se tiene trazada con relación a los objetivos estratégico de estos. 
  
Los niños, los adolescentes y  los jóvenes, son observadores y críticos y cuando observan 
un nivel estable y consecuente de exigencia y se percatan de la pasividad, la debilidad, la 
falta de constancia y sistematicidad en el nivel de exigencia, se resquebraja la disciplina, se 
crea una imagen negativa del educador y se pierden las fuerzas para dirigir el proceso de 
instrucción.  
 
Resulta imposible cumplir los objetivos para el cual son creadas estas instituciones a lo 
largo del país si se emplean métodos y formas organizativas que conduzcan al formalismo o 
al aprendizaje netamente reproductivo. 
 
En la mencionada institución trabaja personas calificadas encargadas del funcionamiento 
del centro y dentro de ellos hacemos mención a los instructores que son los encargados de 
trasmitir los conocimientos de los distintos programas de una forma amena, sencilla y 
utilizando las nuevas tecnologías de las comunicaciones y el conocimiento es por eso que 
se hace necesario crear el medio de divulgación de las diferentes actividades con ayuda de 
las Nuevas Tecnologías de la Informatización y las Comunicaciones. 
 
A modo de resumen se puede caracterizar el trabajo de los Jóvenes Clubes de Computación 
y Electrónica  a través del planteamiento y ejecución de sus misiones y prioridades  entre 
las que podemos mencionar: 
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Misiones3 
 
1. Proporcionar una cultura informática a la comunidad con prioridad hacia niños y 
jóvenes, jugando un papel activo, creativo y de formación de valores en el proceso 
de informatización de la sociedad. 
2. Contribuir a la recalificación permanente de técnicos y profesionales de todas las 
especialidades.  
3. Participar activamente en el Proceso de Informatización de La Sociedad Cubana así 
como en la Industria Nacional del Software. 
4. Participar mediante los grupos de investigación en las investigaciones de la 
informática educativa.  
5. Detectar jóvenes talentos en estas ramas y atenderlos sistemáticamente en su 
formación como especialistas. 
6. Continuar siendo el marco propicio de intercambio de los jóvenes y niños a través 
de los eventos que se realizan para estas temáticas. 
7. Ser cantera de cuadros revolucionarios y con alta calificación para las 
organizaciones políticas, estatales y empresariales. 
8. Trabajar en la Formación Vocacional y Orientación Profesional. 
9. Potenciar los servicios de información electrónicos. 
10. Propiciar a través de la informática un espacio para el entretenimiento de niños y  
jóvenes.  
 
Prioridades de trabajo3 
 
1. Elevar el perfeccionamiento y desarrollo integral de los procesos de instrucción. 
2. Continuar prestando atención diferenciada a las personas discapacitadas y de la 
tercera edad. 
3. Desarrollar exitosamente el Evento de Informática para Jóvenes ¨InfoClub¨ 
Mantener la vinculación y apoyo a otros programas de la Batalla de Ideas. 
                                                 
3 Dirección Nacional de los Joven Club de Computación y Electrónica. Documento ¿Qué Somos?. E-mail: 
jcce@jcce.org.cu.  
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4.  Mantener en el mínimo los niveles de rotura del equipamiento, procurando 
disminuir los costos asociados a la actividad de asistencia técnica y mantenimiento..  
5. Elevar la preparación de nuestro personal en materia de S.I, hacer cumplir lo 
legalmente establecido en materia de SI y perfeccionar integralmente el sistema de 
gestión y análisis del tema.  
6. Intensificar la superación de todos los trabajadores, prestar especial atención al 
capital humano de más reciente incorporación.  
7. Continuar perfeccionando el uso y gestión de la red de datos, así como el desarrollo 
de los sistemas soportados en ella. 
8. Trabajar sistemática y estratégicamente la actividad de divulgación del programa 
9. Trabajar en función de perfeccionar la labor del control de los Recursos Humanos, 
así como el sistema de atención a los trabajadores. 
10. Organizar y controlar la información sobre la historia del movimiento de los Joven 
Club 
11. Orientar a los autores en la inscripción de los Programas de Computación y 
Multimedia por Derecho de Autor. 
Teniendo en cuenta el criterio de la autora de la presente investigación deben tenerse en 
cuenta todos los aspectos señalados sobre el funcionamiento de los Jóvenes Clubes de 
Computación ya que en la medida que los interesados en cursar estudios en nuestra 
instalación lo hagan y continúen matriculando para realizar otros tipos de cursos se estará 
trabajando en función de los objetivos estratégicos, misiones y prioridades de nuestro 
movimiento, además  cuando los usuarios tengan la posibilidad de acceder a la aplicación  
CURSOS CLUB se van a sentir motivados para iniciar cursos en nuestro centro. 
Es necesario poner en conocimiento de los que se interesen por estos temas los aspectos 
que serán divulgados en CURSOS CLUB, entre los que se destacan: 
Cursos de 64 horas: Se da a conocer al usuario la lista de estos cursos y la manera en que 
estos se desarrollan, haciendo una panorámica de los objetivos, el contenido de cada uno de 
ellos, las habilidades y las características del sistema de evaluación,.entre esta clasificación 
podemos destacar: 
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Cursos de Introducción a la computación:  
• Programa de   Operador de Micro 
• Programa de Word y Power Point 
• Programa de Excel 
• Programa de Access 
• Programa de Redes y Correo  Electrónico 
• Programa de Linux. 
 
Cursos de diseño y animación:  
 
• Programa de Adobe Photoshop 
• Programa de Corel  Draw   
• Programa de Macromedia  Flash   
 
Cursos de Programación 
 
• Programa de Borland Delphi 
• Programa de Macromedia Director 
• Programa de Macromedia  Dreamweaver  
Otros Cursos: De manera similar al anterior se destaca el tiempo específico de duración de 
cada programa comprendido en este grupo de cursos así como se señalan las características 
del programa, los objetivos, habilidades a desarrollar y el modo de ejecutar la actividad de 
evaluación. Entre estos cursos podemos citar por ejemplo: 
• Cursos Cortos. 
• Cursos de Círculo de interés. 
• Curso de la tercera edad. 
• Curso para Ciegos y débiles visuales. 
• Curso para niños aventajados. 
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Ejemplo de la propuesta de programas  incluidos en CURSOS CLUB: 
 
Dentro del curso de Introducción a la Computación se ejemplificará los programas de Word 
y Power Point, tomando como referencia objetivo, contenido, habilidades que desarrollan y 
formas de evaluación. 
 
Programa de Word y Power Point 
Objetivos generales: 
• Ampliar los conocimientos y contribuir al desarrollo de las capacidades y 
posibilidades de los alumnos en la Informática. 
• Contribuir al desarrollo de los intereses cognoscitivos de los alumnos, 
capacitándolos para la adquisición de nuevos conocimientos y en la solución de 
problemas prácticos. 
• Familiarizarse con formas de trabajo que no solo tienen importancia en la 
enseñanza de la Informática, sino en situaciones de la vida. 
• Ayudar a los alumnos a seleccionar consciente sus estudios posteriores. 
• Realizar operaciones mentales como: La comparación, la abstracción, la 
concreción, la clasificación y la generalización. 
• Adquirir un vocabulario especializado que es estimulado para expresarse con 
exactitud. 
• Educar en la disciplina del pensamiento y desarrollar la agilidad mental. 
• Aprender algunas técnicas de trabajo mental, extrayendo y elaborando 
informaciones de los materiales de enseñanza en forma cada vez más 
independiente. 
• Contribuir al desarrollo de la creatividad en los alumnos. 
• Desarrollar propiedades tales como: Perseverancia, tenacidad, disciplina y 
cuidado, orden y sinceridad. Se trabaja con precisión, se aprende a evaluar 
correctamente sus propios rendimientos y erradicar las dificultades que se les 
presenten. 
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Objetivo Especifico de Word: 
 
 Desarrollar las capacidades y habilidades que necesitan los estudiantes de Microsoft Word 
en la adquisición de nuevos conocimientos y en la solución de situaciones prácticas, para su 
posterior aplicación. 
 
Objetivo Especifico de Power Point: 
 
Desarrollar la habilidad de confeccionar y utilizar eficientemente y con todas sus 
posibilidades  las presentaciones con diapositivas, utilizando el procesador de diapositivas 
Power Point. 
 
Sistema de Habilidades generales del programa.  
 
• Abrir.  
• Aplicar. 
• Argumentar. 
• Caracterizar 
• Clasificar 
• Comparar 
• Crear.  
• Demostrar. 
• Describir 
• Editar. 
• Ejemplificar.   
• Explicar. 
• Guardar. 
• Identificar 
• Ilustrar 
• Insertar. 
• Interactuar.                                        
• Observar. 
• Reemplazar. 
• Relacionar. 
 
Unidades: 
 
I.  Profundización de Microsoft Word                      
II. Profundización de Microsoft Power Point  
 
Contenidos:  
 
Entorno de Word, trabajo con documentos,  formatos, automatización de tareas, trabajo con  
tablas,  uso de Word para enviar Correo    Electrónico,  inicio de   Power Point,   trabajo 
con diapositivas, personalización de presentaciones, inserción de tablas y gráficos.4     
                                                 
4 Dirección Nacional de Joven Club de Computación y Electrónica, Febrero 2005. Programas Generalizados 
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Nota: Es necesario resaltar para conocimiento de los lectores que existen más ejemplos y 
que podrán    ser consultados a partir del Anexo No 1. 
Efemérides: Debe tenerse en cuenta que por las condiciones que según diagnóstico 
comunitario posee el nivel cultural de los integrantes de nuestro Consejo Popular  se hace 
necesario influir de manera conjunta con las organizaciones políticas del territorio para 
contribuir a la formación de una cultura integral de la población, así como a la formación 
de valores por lo que se ha concebido en cada actividad que se desarrolle en nuestro 
centro dar salida al trabajo político ideológico utilizando sistemáticamente el tratamiento 
de las efemérides. 
Datos estadísticos de la actividad fundamental del Joven Club Alonso Rojas. 
 
En el caso particular de nuestra institución se han desarrollado 4 periodos instructivos de 
los que contamos con todos los datos estadísticos correspondientes a la actividad de 
instrucción y que de cierta manera fueron tenidos en cuenta para la preparación y 
ejecución del presente proyecto de investigación. Entre estos datos podemos mencionar: 
• Cantidad de egresados: 764 alumnos. 
• Estudiantes: 163, de ellos 44 universitarios. 
• Amas de casa: 99. 
• Desvinculados: 50. 
• Adulto mayor o de la tercera edad: 10. 
• Discapacitados: 16. 
Otros sectores: Entre los que se incluyen las empresas del territorio y las 4 escuelas con  
38 egresados.5 
                                                 
5 Base de Datos Final. Control docente municipal Joven Club A. Rojas.2007-07-25 
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Teniendo en cuenta las cifras  antes señaladas podemos manifestar que es necesario realizar 
una labor de promoción de las actividades que se ejecutan en nuestra instalación para de 
esta manera satisfacer las necesidades de demanda contra capacidad que en algunos 
periodos no han sido cubiertas por falta de matricula, esto motivado por el desconocimiento 
que tienen nuestros pobladores del quehacer de este centro que como parte de los 
programas de la revolución se creo con el fin de fomentar una cultura informática en 
nuestra sociedad, es tarea nuestra además promocionar una adecuada formación profesional 
y una motivación adecuada en nuestros jóvenes para su proyección futura. 
 
El enfoque profesional del proceso docente educativo en la formación pedagógica se 
expresa en la organización y dirección del sistema de influencias educativas a partir de las 
exigencias que demanda la practica profesional al futuro egresado, lo que implica la 
necesidad de formar al estudiante en la práctica profesional y para la práctica profesional 6 
 
Los cursos que se imparten en nuestro movimiento son eminentemente prácticos y se 
utilizan métodos activos de enseñanza. En cada encuentro el alumno tiene la posibilidad de 
interactuar libremente con la computadora motivando de esta forma su aprendizaje. En 
muchos casos se hace énfasis en que el alumno descubra por si solo las potencialidades del 
sistema y pueda desenvolverse de manera independiente, uno de los objetivos estratégicos 
del movimiento de los Jóvenes Club de Computación 
 
La introducción de las Nuevas Tecnologías de la Información y las Comunicaciones  son 
necesario por las ventajas que nos reportan las mismas con su puesta en práctica en el 
proceso de enseñanza y aprendizaje ya que aceleran estos proceso, elevan la calidad de los 
mismos, convirtiéndole en un proceso de la sociedad no solo durante la etapa de estudio 
sino en todo momento7  
                                                 
6 García Batista, Dr. Gilberto y Addine Fernández, Dra. Fátima, Formación permanente de 
profesores. Retos del siglo XXI  
 
7 Hevia, D. C. I. A. E. C. El papel de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 
(TICS en el proceso de enseñanza aprendizaje a comienzos del siglo XXI, p.7  
 
 19
 
Para que los instructores lleven a cabalidad el objetivo para los cuales fueron creadas estas 
obras es necesario que se estudien y preparen con una serie de documentos, programas y 
que de estos se dominen  los objetivos, los contenidos, las habilidades que desarrollan, el 
seguimiento que se le puede dar a cada una de estas materia (Interdisciplinariedad) cuando 
y como hacerlo y la bibliografía a utilizar en cada caso. 
 
La labor principal del docente es  llevar de la mano la instrucción, en estrecho vínculo con 
la educación y el desarrollo eslabones básicos y elementales de la formación de conductas y 
convicciones propias para preparar al individuo en la vida futura.8 
 
 ‘’Las nuevas tecnologías deben contribuir a fomentar los procesos de investigación e 
innovación en los ámbitos curricular, metodológico, tecnológico y organizativo del proceso 
enseñaza aprendizaje. Ellas son factible para lograr el entendimiento del contenido 
impartido al estudiante’’. 9 
 
El proyecto que se realiza en cuestión está auxiliado en el uso de la computadora como 
medio de divulgación.  
 
A tales efectos se deben considerar los siguientes aspectos que hagan posible que el 
programa de divulgación elaborado, brindado al usuario cumpla sus objetivos, el mensaje 
debe10: 
• Ser diseñado y transmitido de forma tal que atraiga la atención de los usuarios 
determinados. 
• A ser surgir necesidades al usuario y sugerir algunas formas de satisfacerlo 
• Ajustarse a los patrones de comprensión y metas del destinatario 
                                                 
8 Ms C. Dania Domenech Morales. El protagonismo estudiantil. Una vía para la formación integral 
 
9 Hevia, D. C. I. A. E. C. El papel de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 
(TICS en el proceso de enseñanza aprendizaje a comienzos del siglo XXI. p 12   
 
10 Mesa García, R, Información para la investigación, La Habana, Editorial Científico Técnico, 1989 
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 1.2 Modelo Conceptual del problema 
 
Un modelo se puede definir como una representación, por algún medio, de un fenómeno o 
realidad compleja, que se elabora para facilitar su comprensión y manejo.  
 
Para modelar el proceso de enseñanza aprendizaje en el Joven Club de Computación y 
Electrónica de Alonso Rojas se partiera de una estrategia curricular que en estrecha relación 
con la didáctica relacione los componentes del proceso docente y los principios didácticos 
 
En este caso se desea almacenar los distintos programas que deben ser visualizado por los  
usuarios   como se ha planteado, la solución del problemática existente estaría en la 
elaboración de una aplicación web, que contenga contenidos, objetivos, habilidades a lograr  
y formas de evaluación de los distintos  cursos que se dan en los programa docente en 
nuestro Joven Club, siendo una base necesaria para una buena asimilación de los 
contenidos.  
 
Un buen diseño de la propuesta de solución, es un  punto clave en la construcción del 
software, ya que de su descripción detallada se hace entendible el modelo que se explica en 
los epígrafes que se abordan en el trabajo.  
 
En este epígrafe detallaremos los conceptos que se manejan en este modelo conceptual. 
 
Conceptos asociados al dominio del problema  
 
El objeto de estudio o de investigación como se ha señalado anteriormente, es el proceso de 
enseñanza aprendizaje en el Joven Club de Alonso Rojas, por tanto es necesario que se 
haga un recorrido teórico por este concepto tratado por diversas personalidades de las 
ciencias de la educación. 
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Instructor: Persona que instruye, forma parte del conjunto de docentes que imparten los 
cursos,  de este se debe conocer: nombre y apellidos, número de carné de identidad, nivel 
cultural y los años de experiencia en la docencia 
 
Alumno: Discípulo respecto a su maestro, de la materia que está aprendiendo, o de la 
escuela, colegio, o universidad donde estudia 
 
Programa: Escrito que indica los pormenores de un examen, etc. Proyecto determinado: 
Seguir su programa sin variación 
 
El programa constituye también un documento estatal de obligatorio cumplimiento y de 
gran importancia, determinan con exactitud los contenidos que han de ser asimilados y 
formados en los alumnos.  
 
Curso: En un centro de enseñanza, tiempo señalado en cada año para asistir a oír las 
lecciones.. Actividad de otro tipo desarrollada dentro del período de un año. Tratado sobre 
una materia explicada o destinada a ser explicada durante cierto tiempo. Conjunto de 
alumnos que asisten al mismo grado de estudios11. 
 
Entre los cursos que se ofertan en nuestro Joven Club se destacan: Microsoft Excel, 
Operador de Microcomputadora sobre Windows, Macromedia Flash, Adobe Photoshop, 
etc. 
 
Tipo de curso: Es la clasificación que se da a los cursos que se pueden ofertar dentro del 
movimiento de los Jóvenes Clubes de Computación y que ha sido emitida por la dirección 
Nacional en este caso serían: cursos de introducción a la computación, de programación 
con aplicaciones y de diseño. 
Efemérides: Sucesos notables ocurridos en una  fecha determinada. 
 
                                                 
11 Diccionario Encarta 2007 
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En el esquema del modelo conceptual se  pueden apreciar  las relaciones existentes entre 
estos conceptos 
 
 
 
 
                              Figura 1.1 Representación gráfica de conceptos 
 
1.3 Análisis de la viabilidad y costo de la propuesta. 
 
En este tópico de la tesis se abordará en esencia, todos los parámetros que influyeron de 
alguna manera en la realización de CURSOS CLUB. Se tendrá en cuenta todos los costos 
que existieron, desde su diseño y planificación, mano de obra empleada, tiempo de 
desarrollo del proyecto, materiales, corriente eléctrica, hasta los beneficios que aportará a la 
sociedad. 
 
Es evidente que, en las circunstancias por la que está pasando nuestro país, en la realización 
de cada proyecto nuevo, hay que tener en cuenta todos los gastos que pueda ocasionar en 
cuanto a recursos y tiempo empleado, de manera que pueda valorarse lo invertido y las 
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posibles ganancias que se tendrán, de modo que se sepa con antelación si será útil o no el 
trabajo, y claro está, si es factible o no elaborarlo; por lo que se hace necesario en la 
realización de este trabajo hacer dicho estudio.  
 
Costo estimado de la solución propuesta. 
 
Es usual en el mundo informático actual desarrollar las estimaciones del costo y el tiempo 
de desarrollo de las aplicaciones computarizadas utilizando las teorías expuestas por Barry 
Boehm en 1981, al desarrollar el “Constructive Cost Model” (COCOMO II) y el uso del 
Software “USC-COCOMO II” para realizar los cálculos de los indicadores empleados en el 
modelo. Al aplicar el modelo fue utilizado el Método de los Puntos de Función con lo cual 
se determinó el número de líneas de código tomando como lenguaje de desarrollo MySQL. 
Los Puntos de Función se calcularon considerando: 
 
• Número de Entradas Externas clasificadas por complejidad (baja, media, alta) 
• Número de Salidas Externas clasificadas por complejidad (baja, media, alta). 
• Número de Peticiones clasificadas por complejidad (baja, media, alta). 
• Número de Ficheros Lógicos Internos (Tablas) clasificados por complejidad (baja, 
media, alta). 
 
Entradas Externas: Entrada de usuario que proporciona al software diferentes datos    
orientados a la aplicación. 
 
Tabla1.1. Entradas Externas. 
Nombre Cantidad de ficheros
Cantidad de 
Elementos de datos Complejidad 
Menú 5 16 Alta 
Editar curso de 64 horas 1 4 Baja 
Editar curso corto 1 4 Baja 
Editar efemérides 1 7 Baja 
Introducir nuevo curso de 64 horas 1 4 Baja 
Introducir nuevo curso corto 1 4 Baja 
Introducir nueva efemérides 1 7 Baja 
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 Salidas Externas: Salida del sistema que proporciona al usuario información orientada de 
la aplicación. En este contexto la “salida” se refiere a informes, 
pantallas, mensajes de error, etc. 
 
 
Tabla1.2. Salidas Externas  
Peticiones: Entradas interactivas que resultan de la generación de algún tipo de respuesta 
en forma de salida interactivo. 
 
Nombre Cantidad de ficheros 
Cantidad de 
Elementos de datos Complejidad 
Autentificar usuario 1 2 Baja 
 
Tabla1.3.  Peticiones  
 
Ficheros lógicos internos: Son archivos (tablas) maestros lógicos (o sea una agrupación 
lógica de datos que puede ser una parte de una gran base de datos o un archivo 
independiente). 
Ficheros lógicos internos: Son archivos (tablas) maestros lógicos (o sea una agrupación 
lógica de datos que puede ser una parte de una gran base de datos o un archivo 
independiente). 
Nombre Cantidad de ficheros 
Cantidad de 
Elementos de datos Complejidad 
Administrar base de datos 1 1 Baja 
Mostrar lista  de cursos 64 horas 1 +50 Media 
Mostrar lista de cursos cortos 1 +10 Baja 
Portada  1 1 Baja 
Ayuda 1 2 Baja 
Mostrar efemérides por meses 1  +100 Alto 
Mostrar sitio INFOTALEN 5 +45 Alto 
Mostrar sitio APRENDA DELPHI 5 +60 Alto 
Mostrar sitio INTERPROGRAM 5 +75 Alto 
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Tabla1.4. Ficheros Internos 
Según los datos anteriores se obtuvieron los puntos de función que se muestran en la figura 1.2 del 
software empleado para el cálculo estimado del costo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                      
                     
 
 
 
  
 
 
                        Figura 1.2.  Puntos de Función y Líneas de código Fuente 
 
 
Nombre Cantidad de campos 
Cantidad de 
Elementos de 
datos 
Complejidad 
Cursos de 64 horas 3 +50 Alta 
Efemérides 5 +100 Alta 
Otros cursos 3 +10 Media 
Instructores 3 6 Baja 
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Se consideró como lenguaje de programación HTML tomándose como promedio 15 línea 
código en este lenguaje  por punto de función (según tabla de reconciliación de métricas 
consultada), obteniéndose así 1845 instrucciones fuentes, señaladas en la figura 1.2 para 
poder realizar los 123 de Puntos de Función Desajustados. Los valores considerados de 
los Multiplicadores del Esfuerzo (EM) para el Modelo de Diseño Temprano  se muestran 
en la Figura 1.3 del software utilizado para el cálculo del  Costo estimado por COCOMO 
II  empleando el método de Diseño Temprano. 
 
 
                    Figura 1.3.  Valores de Multiplicadores de Esfuerzo. 
 
Los valores considerados de los Factores de escala (SF) fueron: 
 
                         Figura 1.4. Factores de Escala. 
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Siendo: 
Precedentedness:  Desarrollo de Software previos similares al actual. 
Development Flexibility:  Flexibilidad en el desarrollo. 
Architecture / risk resolution:  Arquitectura y Manejo de riesgos. 
Team cohesion:  Cohesión del equipo de desarrollo. 
Process naturity:  Nivel de Madurez del software 
 
Se consideró un salario promedio mensual de $ 152.65 obteniéndose los resultados 
mostrados  en la Figura  
 
 
 
Figura 1.5.  Resultados de la estimación del Costo usando el Modelo de Diseño 
Temprano de COCOMO II 
 
Esfuerzo: 
DM = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6 
[3,9+ 4 (5,8) + 8,6] /6 = 5,9 H-M 
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Tiempo de Desarrollo: 
TDev = (Valor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6 
[5,6 + 4 (6,4)+ 7,3] /6 =  6,4 Meses 
 
Productividad: 
Prod = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) / 
[477,6 + 4 (320) + 213,30] /6 = 328,5 PM 
 
Costo de la fuerza de trabajo: 
CTP = (Valor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6 
[589,71 + 4 (880,16) +1320,24] /6 = $ 905,09 Unidad Monetaria 
 
 
Cálculo de costo de los medios técnicos: Costo de utilización de los medios técnicos. 
CMT= Cdep + CE + CMTO 
 
Donde: Cdep: Costo por depreciación (se consideró 0) 
        CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se consideró 0 porque no se 
realizó. 
                    CE: Costo por concepto de energía. 
 
Para calcular el costo por concepto de energía utilizaremos la siguiente fórmula 
CE = HTM x CEN x CKW 
 
      Donde: HTM: Horas  de tiempo de máquina necesarias para el proyecto. 
 CEN:     Consumo de energía de la máquina por hora  
 CKW:   Costo por  Kwtas /horas  (Se considera el precio del KW   $0,12 ya que 
siendo una dependencia estatal se aplica la tarifa B1. 
 
HTM= (Tdd x Kdd + Tip x Kip) x 152 
Donde: Tdd: Tiempo promedio utilizado para el diseño y desarrollo (4 meses.) 
Kdd:   Coeficiente que indica el promedio de tiempo de diseño y desarrollo   que 
se utilizó en la máquina (0.50) 
Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementación  (2 horas.) 
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Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementación  utilizado en la 
máquina. (0.7) 
HTM= (4 x 0.50+ 2 x 0.7) x152 
HTM =  516, 8H//. 
 
CEN = 0,3 Kw/h // (Estimado). 
CKW= $ 0,12  
 
CE=  516,8 h x 0,3 Kw/h x $ 0,12 
CE =  $ 37,20 
 
Luego por lo antes considerado el costo de los medios técnicos es: 
CMT =  $ 37,20 
 
Cálculo del Costo de Materiales: En el cálculo de los costos de los materiales se consideró 
el 5 % de los costos de los medios técnicos. 
CMAT = 0.05 x CMT 
 
Donde: CMT: Costo de los medios técnicos. 
CMAT = 0.05 x $ 37, 20 
CMAT=  $ 1,86 
 
Cálculo de Otros Gastos: En otros gastos se tomó en cuenta un estimado de lo que se 
gasto por concepto de transporte y estadía para la realización del proyecto. 
OG: Se estima en $ 115 
 
Después de realizados los cálculos correspondientes a los Costos Directos (CD), se obtienen los 
siguientes resultados. 
CD= CPT+CMT+CMAT + OG 
CD = 880,16 + 37,20  + 1,86 + 115 
CD =$ 1034,22 
 
Costo Total del Proyecto (CTP): Para calcular el valor total del proyecto se utilizó la siguiente 
expresión: 
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CTP= CD + 0.1 x CTP 
CTP = 1034, 22 + 0.1 x 880.16 
CTP = $ 1122, 27 
 
El software que se propone está destinado a la divulgación de los cursos que se imparten en 
el Joven Club de Computación y Electrónica Alonso Rojas y de manera general aporta los 
siguientes beneficios. 
 
-Permite controlar y mantener actualizada la información sobre los diferentes cursos que se 
imparten en el Joven Club Alonso Rojas. 
-Permite consultar con facilidad y rapidez la información generada por los instructores 
acerca de las principales características de los cursos que se desarrollan en nuestro Joven 
Club. 
 
En la ejecución de la aplicación CURSOS CLUB fueron  empleados:  
Recursos Humanos: 
Una persona para el análisis, diseño y desarrollo del sistema:   
 
   Recursos Técnicos: 
Hardware para su diseño y desarrollo: 
 
Procesador: Pentium IV 2.6  Ghz. 
 Memoria RAM: 240 MB 
 Disco Duro: 40 Ghz 
 Unidad de  Respaldo: CD- ROM/ DVD – ROM 
 Monitor: Resolución SVGA (800 x 600) píxeles.    
 
Software: 
Sistema   Operativo Windows Xp 
Macromedia Dreamwaver 8.  
Adobe Photoshop 
PHP 
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USC Cocomo II 
 
La aplicación ha costeada  en su totalidad por el Palacio de Computación de Pinar del Río  
quien  en representación del  Palacio Central de Computación  y del Ministerios de la 
Informática asume los costos directos e indirectos en los que se incurra, por lo que es 
factible el desarrollo de la aplicación. 
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Capítulo 2. Diseño de CURSOS CLUB 
 
En este capítulo se expone una valoración critica de los sistemas afines, al que se elaboró 
como parte de la propuesta de solución al problema planteado a partir de los elementos 
comunes que poseen, además se justifica la elección del tipo de software confeccionado 
teniendo en cuenta el criterio de autoridades de la ciencia informática así como el estado 
del arte de la tecnología empleada para su creación y la justificación de los recursos 
tecnológicos empleados en dicha aplicación. Se ilustra el diseño de la Base de Datos, de la 
Interfaz Usuario, y de la Seguridad Administrativa. En el diseño de la Base de Datos se 
exponen los conceptos de Base de Datos utilizados para lograr el Modelo Lógico, 
ejemplificándose el uso de estos en CURSOS CLUB. Al diseñar la Interfaz de Usuario, se 
comienza capturando los requerimientos funcionales que garanticen la satisfacción del 
cliente y usuarios finales, abordando este diseño con el uso de artefactos del Lenguaje 
Unificado de Modelado (UML), definiéndose Actores, Casos de Uso y Diagramas de Caso 
de Usos. 
 
2.1 Valoración de los sistemas afines  
 
Con el desarrollo alcanzado en la utilización de las nuevas tecnologías en el proceso de 
enseñanza aprendizaje a escala internacional  se han utilizado y se utilizan un conjunto de 
sistemas o software que de una forma u otra están relacionados con el sistema que se 
plasma en esta investigación (aplicación Web para la divulgación de los programas 
docentes en el Joven Club de Computación y Electrónica  de Alonso Rojas). 
 
El éxito o fracaso de un proyecto  que sirva para la divulgación en el plano educativo, 
depende de un delicado equilibrio entre la creación de sus contenidos, el desarrollo de la 
tecnología que va a hacerlos accesibles y la gestión de los recursos temporales, humanos y 
financieros que se disponen. Para llevarlo a cabo contenidos, tecnología y gestión deben 
tenerse en cuenta en el momento de definir un equipo de desarrollo de un proyecto 
educativo, las habilidades de sus distintos miembros en estos tres ámbitos dependerá la 
viabilidad del proyecto y la calidad del producto resultante. No basta con tener especialistas 
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en cada uno de ellos, sino que la sensibilidad de cada uno al trabajo del resto va a resultar 
fundamental. El creador de contenidos debe conocer las posibilidades que le brinda la 
tecnología, el informático debe conocer qué se pretende comunicar y el gestor de proyectos 
debe saber gestionar los conflictos entre creadores y tecnólogos para que se cumplan los 
objetivos de transmisión de contenidos sin comprometer la factibilidad técnica del 
proyecto.12  
 
Entre otras investigaciones, que se han realizado en nuestro país, relacionadas con el tema 
tenemos:   
- Síntesis del informe central al cuarto congreso de la ACLIFIM donde trata la necesidad 
de incorporar la mayor cantidad posible de jóvenes discapacitado a nuestros centros. 
www.ciudad.jovenclub.cu/municipios/cerro/modules/news/article.php 
- Cuba y la sociedad de la información plantea que en Cuba se llevan a cabo varios 
programas para que la sociedad puedan acceder a estas tecnologías y se hace referencia a la 
construcción de los Joven Club de Computación a lo largo de todo el país13 
 
En el marco estrecho de nuestro Joven Club se han realizado varios proyectos para 
propagandizar de alguna forma alguno de estos programas que se imparten en el Joven 
Club dentro de los cuales podemos señalar a:   
 
APRENDA DELPHI: Es un proyecto realizado ya que  el curso de Borland Delphi que se 
oferta en el Joven club de Alonso Rojas tiene un perfil de estudio muy amplio, como 
cualquier lenguaje de programación, por lo que, cómo es lógico, cuatro meses que dura el 
mismo, no es suficiente para formar programadores al  nivel que exige el momento en que 
vivimos, especialmente, si los alumnos que se matriculan no tienen conocimientos previos 
sobre lógica de programación, general para todos los lenguajes, ni de Pascal, lenguaje de 
programación en que se sustenta Delphi, haciéndose necesario por parte de los alumnos, 
tiempo extra, y búsqueda de información referida a Delphi para cumplimentar sus 
                                                 
12 Blaya ,I. Gestión por procesos, 2006. [http://www.upm.es/innovacion/calidad/documentos 
 
13 Curso12.  Pedagogía 2003, Cuba y la Sociedad de la Información. 
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conocimientos, algo que se torna muy difícil por no contar con el material bibliográfico 
necesario, ni con acceso a la red, para la búsqueda de información en la Internet, por lo que 
puede asegurar que el curso se queda en un plano teórico y elemental, no cumpliéndose las 
expectativas planificadas. 
 
La problemática se resolvió con la elaboración de la aplicación web APRENDA_DELPHI, 
a la cual tendrán acceso los estudiantes, y que contendrá toda la información referida al 
curso de Delphi, incluso, las bases necesarias de Lógica de Programación y Pascal que se 
necesitan en esta preparación. Además, el profesor podrá gestionar los datos de los 
alumnos, instructores,  períodos, y ejercicios que se proponen de manera que se mantenga 
actualizada la web. Es evidente que con la puesta en práctica de esta aplicación web, se 
logrará un aumento de las habilidades como programadores de Borlan Delphi, cuya 
aplicación extenderán  a sus centros de trabajo, y se garantizará un aporte más a la 
informatización de la sociedad en la cual está involucrado nuestro país.14 
  
INTERPROGRAM: Es una aplicación Web realizada para relacionar los elementos 
comunes de diferentes programa que se imparten en el Joven Club y de esa forma nuestros 
lectores y usuarios no observen en los programas un aislamiento de los mismos sino que lo 
puedan analizarlos con carácter de sistema.15  
 
INFOTALEN: En esta aplicación se divulga y enriquece con una series de actividades el 
programa que para niños aventajado se da en nuestro Joven Club.16  
                                                 
14Gómez Felipe, Liusvan. APRENDA DELPHI. Tesis presentada en opción del Título Académico 
de Master en las Nuevas Tecnologías para la Educación. 2007. 
  
15 Rojas Méndez, Diris. INTERPROGRAM. Tesis presentada en opción del Título Académico de 
Master en las Nuevas Tecnologías para la Educación. 2007. 
 
16 Contreras Pérez, Lourdes. INFOTALEN. Tesis presentada en opción del Título Académico de 
Master en las Nuevas Tecnologías para la Educación. 2007. 
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Otros sistemas afines lo constituyen los numerosos Sitios y Páginas Web que brindan 
información sobre los distintos programas de La Batalla de Idea donde se encuentran 
enmarcado los Joven Club de Computación y Electrónica que están publicadas en Internet a 
partir del desarrollo que ha ido alcanzando el servicio WWW en la red de redes. 
 
En todas estas investigaciones se encuentra una amplia gama de información pero debe 
señalarse que aunque muchas de  ellas se han realizado en el campo de la informática, no le 
dan solución al problema que se ha planteado en la realización de este proyecto, ya que  en 
su gran mayoría destacan las características de los cursos de Informática Básica como vía 
de recreación y entretenimiento, el proceso de formación de valores éticos y morales en los 
niños,  adolescentes y jóvenes desde los Palacios de Computación y  otras  exponen las 
oportunidades que ofrece la informática para los estudiantes que poseen una orientación 
vocacional definida, entre otros elementos, pero en ninguna de estas investigaciones se 
muestra de una manera clara, amena, dinámica y sencilla una forma de divulgación a la 
población de  las actividades docentes que se imparten en los Jóvenes  Clubes de 
Computación y Electrónica. En algún lugar, archivo, documentos están almacenados esos 
contenidos, pero se trata de que la población los conozca, los interioricen y puedan 
manejarlos según sus necesidades.   
 
Resumiendo podemos plantear que existen múltiples sistemas realizado con la ayuda de las 
Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación  relacionados con el objetivo de 
esta investigación, que recogen grandes volúmenes de información sobre orientación 
vocacional y la divulgación de programas para lograr continuidad de estudio pero tienen 
ciertas limitaciones para ser utilizados  en el Joven Club de Computación porque no están 
diseñados y estructurados con este fin, no correspondiéndose con los objetivos y el 
contenido de los programa que aquí se imparten, que son emitido por la máxima dirección 
del movimiento de los Jóvenes Clubes de Computación y Electrónica.  
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Justificación del tipo de software creado  
 
Teniendo en cuenta la valoración realizada de los sistemas afines, referidos a la divulgación 
de los programas docentes   en el Joven Club de Computación y Electrónica Alonso Rojas 
se llegó a la conclusión de que los mismos no están diseñados y estructurados con el fin  de 
que los distintos usuarios tengan una idea concreta de lo que desean, es por eso que se 
decide elaborar  la aplicación Web CURSOS CLUB. 
 
La  aplicación está creada específicamente para su uso en el Joven Club de Computación y 
Electrónica Alonso Rojas, divulga los distintos tipos de curso que se desarrollan en nuestro 
Joven Club y otros que posteriormente se podrán incluir, teniendo en cuenta la preparación 
de los instructores y las necesidades concretas de nuestros alumnos. Por la página de inicio 
se puede acceder a  cada uno de los temas de la aplicación que en este caso son: dos 
referentes a los cursos y dos temas más que sirven de apoyo a la hora de buscar bibliografía 
para el estudio independiente y efemérides para el desarrollo del trabajo  político ideológico 
desde nuestras aulas.   
 
2.2 Estado del arte y la tecnología  
 
Durante el desarrollo de este epígrafe se podrá apreciar una panorámica general del estudio 
comparativo de algunos rasgos y características de la implementación necesaria para 
realizar el trabajo, explicando finalmente el porque de la que utilizaste para la creación de 
CURSOS CLUB. 
 
 Aplicaciones Web  
 
Hoy en día, con la rápida expansión de Internet y los avances en el área de las tecnologías 
Web, han aparecido un nuevo tipo de aplicaciones en estos entornos, cada vez más 
complejas y dinámicas, comúnmente conocidas como aplicaciones Web. Además, debido al 
acelerado crecimiento y la alta competitividad de las actividades comerciales en la Red, 
 37
estos sistemas son construidos en períodos temporales muy cortos, en muchas ocasiones no 
se cuenta  con  el apoyo de las herramientas de trabajo adecuadas, lo que está llevando a 
construir sistemas y software de difícil mantenimiento y evolución. 
 
La Web nos permite que una vez que la información esté disponible, se pueda acceder a 
ella desde cualquier computadora, desde cualquier país, por cualquier persona autorizada, 
usando un simple navegador. 
 
Para la elaboración  de este trabajo se utilizó una aplicación Web porque consideramos que 
están dadas todas las condiciones requeridas para que el usuario navegue a través de la 
misma, ya que debido al bajo nivel informático que poseen los mismos les resulta más fácil 
interactuar con ella, no escogimos otra vía (multimedia) porque a la hora de ubicar los 
contenidos de los diferentes programas que pretendemos divulgar estos eran muy amplios y 
se necesitarían muchas pantallas, además el objetivo nuestro es atraer a la mayor cantidad 
de usuarios de todas las edades principalmente al personal adulto, ya que los niños  desde 
las escuelas poseen la divulgación  necesaria de las actividades que se realizan en nuestra 
institución,  y pretendemos que el mismo resulte agradable y no aburra al usuario. 
 
Editores HTML  
 
Este grupo de editores incluye las aplicaciones más avanzadas que permiten crear y editar 
páginas Web utilizando interfaces gráficas, en su gran mayoría visualizan y editan el código 
fuente HTML directamente. Además que ofrecen una característica de vista preliminar, que 
permite visualizar la apariencia que presentara una página Web antes de visualizar la 
página en su explorador. 
 
Dreamweaver: Es el editor Web más popular ya que mantiene la posibilidad de escribir el 
código escrito de forma manual, permite a los usuarios observar una vista preliminar de las 
páginas en varios exploradores y comprueba automáticamente los posibles conflictos entre 
ellos. También  diseña, codifica y desarrolla sitios, páginas y aplicaciones Web. Tanto si 
desea controlar manualmente el código HTML como si prefiere trabajar en un entorno de 
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edición visual, Dreamweaver le proporciona útiles herramientas que mejorarán su 
experiencia de creación Web.  
 
Las funciones de edición visual de Dreamweaver permiten crear páginas de forma rápida, 
sin escribir una sola línea de código. Puede ver todos los elementos o activos del sitio y 
arrastrarlos desde un panel fácil de usar directamente hasta un documento. Puede agilizar el 
flujo de trabajo de desarrollo mediante la creación y edición de imágenes en Macromedia 
Fireworks y su posterior importación directa a Dreamweaver, o bien añadir objetos 
Macromedia Flash creados directamente en Dreamweaver. Dreamweaver ofrece también 
numerosas herramientas y funciones de gestión de código, como las que incluye la vista 
Código (por ejemplo, colores de código o terminación automática de etiquetas); material de 
referencia sobre HTML, CSS, JavaScript, CFML, ASP y JSP; y un Depurador JavaScript. 
La tecnología Roundtrip HTML de Macromedia importa los documentos con código 
manual HTML sin modificar el formato del código. Posteriormente, si lo desea, puede 
formatear el código con el estilo que prefiera. 
 
Además, Dreamweaver ahora incorpora Macromedia UltraDev, con funciones mejoradas, 
lo que facilita la creación de aplicaciones Web basadas en bases de datos dinámicas 
mediante lenguajes de servidor como ASP, ASP.NET, ColdFusion Markup Language 
(CFML), JSP y PHP.17  
 
FrontPage: Es el editor HTML  avanzado bastante fácil de utilizar  y ofrece muchas 
características avanzadas de diseño y crea el código HTML de manera automática, 
permitiendo que los desarrolladores incluyan fácilmente la funcionalidad que requiere 
códigos. Tiene como plataforma de trabajo al Sistema Operativo Windows. El 
inconveniente es que su servicio de almacenamiento necesita soportar las extensiones de 
servidor de FrontPage.  
 
 
                                                 
17 Macromedia Dreamweaver, 2004. Tutorial. Primeros pasos con Dreamweaver.   
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Algunas características importantes de este editor son: 
 
• Uso de plantillas Web, permiten actualizar el diseño de toda la Web rápidamente. 
• Compatibilidad con varias  aplicaciones permitiendo la agilización en la edición de 
imágenes. 
 
Incorpora la tecnología IntelliSense, que corrige errores de programación bajo ASP.Net, 
HTML, CSS, XSLT, y JScript; haciendo posible emplear datos dinámicos de tal manera de 
agilizar tareas como la publicación del sitio, el desarrollo de bases de datos, y la creación de 
elementos interactivos avanzados; posee una vista, que nos muestra al mismo tiempo las 
ventanas de código y diseño; la función de buscar y reemplazar, lo que ahorra muchísimo 
tiempo; la posibilidad de insertar objetos como contenido Flash.18  
 
Lenguajes de programación para el desarrollo Web. 
 
PHP (Personal Hypertext Preprocessor) 
Este lenguaje de programación está preparado para realizar muchos tipos de aplicaciones 
Web gracias a la extensa librería de funciones con la que está dotado. Es gratuito e 
independiente de plataforma, rápido, con una gran librería de funciones y mucha 
documentación. Es también un lenguaje interpretado y empapado en el HTML 
 
Entre sus mayores ventajas está la acreditación de multiplataforma, es que puede ser 
utilizado en cualquiera de los principales sistemas operativos del mercado actualmente, es 
soportado por la mayoría de los servidores Web, incluyendo los de Microsoft, y además, 
soporta una gran cantidad de Sistemas de Gestión de Bases de Datos, entre ellas las más 
potentes. 19 
 
                                                 
18 Millhollon, Mary. Avanza Creación de páginas Web. McGraw – Hill. España. 2004. 
 
19 Gallego Vázquez, J. A.,”Desarrollo Web con PHP y MySQL”, Ediciones Anaya Multimedia, 
2003. 
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HTML 
Es la base de la mayoría de las paginas Web de hoy en días, un lenguaje muy sencillo que 
permite describir hipertexto, es decir, texto representado por una forma estructurada y 
agradable, con enlaces que conducen a otros documentos o fuentes de información 
relacionadas, y con inserciones multimedia, imágenes, sonido, entre otros. Las aplicaciones 
Web poseen una interfaz HTML para recibir y mostrar la información, por ejemplo, se 
podría crear una aplicación que permita a los usuarios interactuar con la información 
almacenada en una Base de Datos. 
 
Aplicaciones de gráficos 
 
Se cuenta con aplicaciones tales como: Image, Paint, Photoshop, CorelDraw, Corel 
PhotoPaint, Photo Editor, Photo Estudio, que nos permiten recortar imágenes, formar 
imágenes a partir de varias de ellas, crear nuevos elementos a través de herramientas que 
poseen así como almacenarlas en cualquier soporte de información y en varios formatos, 
algunos de ellos con más o menos  características para su uso en la Web atendiendo al 
volumen o capacidad de la información así como a la calidad visual del resultado final. 
 
Programas tales como ACDSee, Photoshop, JPC Compresor, tienen entre sus funciones la 
de comprimir las imágenes de manera que se pueda disminuir el tamaño de la misma 
perdiendo el mínimo de calidad. 
 
Sistema de Gestor de base de Datos. 
 
“Cuando un programa puede almacenar, organizar y manipular gran cantidad de datos en 
una o varias bases de datos integradas, manejando todas las solicitudes de acceso 
formuladas por los usuarios, decimos que es un Sistema de Gestión de Datos(SGBD)”.20 y 
dentro de sus características generales tenemos, independencia entre los datos y los 
                                                 
20 Gener Navarro, Enrique J. Temas de Informática Básica. Editorial Pueblo y Educación. Ciudad de 
la Habana. Cuba. P132 
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programas, rapidez de acceso a los datos, garantía de integridad de los datos(permiten 
relacionarlos) y protección contra fallos y errores 
 
MySQL. 
 
Desde sus inicios el MySQL se ha convertido en el Gestor de Bases de datos de código 
abierto más popular de Internet, es principalmente por su simpleza, y a la vez robustez, que 
ha llamado la atención de los desarrolladores Web. 
Inicialmente, MySQL carecía de elementos considerados esenciales en las bases de datos 
relacionales, tales como integridad referencial y transacciones. A pesar de ello, atrajo a los 
desarrolladores de páginas Web con contenido dinámico, justamente por su simplicidad; 
aquellos elementos faltantes fueron llenados por la vía de las aplicaciones que la utilizan. 
Poco a poco los elementos faltantes en MySQL están siendo incorporados tanto por 
desarrollos internos, como por desarrolladores de software libre. Entre las características 
disponibles en las últimas versiones se puede destacar: 
• Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas 
• Diferentes opciones de almacenamiento según si se desea velocidad en las 
operaciones o el mayor número de operaciones disponibles 
• Transacciones y claves foráneas 
• Conectividad segura 
• Es un SGBD basado en Open Source (Código abierto) diseñado para los 
sistemas Unix, aunque existen versiones para Windows 
Ventajas:   
• Diseñado en vistas a la velocidad. 
• Consume muy pocos recursos de CPU y memoria. Muy buen rendimiento. 
• Tamaño del registro sin límite. 
• Buena integración con PHP. 
• Buen control de acceso usuarios-tablas-permisos. 
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Inconvenientes:21 
• No soporta subconsultas. 
• No soporta claves ajenas. Ignora la integridad referencial.. 
• Se hace inestable cuando contiene gran cantidad de datos.  
 
Para la ingeniería del proyecto CURSOS CLUB. 
 
El Rational Rose. 
 
Una de las grandes ventajas de esta herramienta, es el uso del Lenguaje Unificado de 
Modelado (UML), proporcionando a los arquitectos y desarrolladores visualizar el sistema 
completo utilizando un lenguaje común, además los diseñadores pueden modelar sus 
componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del 
proyecto. 
 
El Rational Rose es la herramienta CASE de modelación visual, ella propone la utilización 
de cuatro tipos de modelos para realizar un diseño del sistema, algunos de estos modelos 
proporcionan una vista estática y otros una vista dinámica del sistema. Esta herramienta 
permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que 
representa el dominio del problema y del sistema. 
 
El Rational Rose es la herramienta para la etapa de análisis y diseño de sistemas, 
completando otras que se utilizan desde la etapa de Ingeniería de requerimientos hasta la de 
pruebas. 
 
 Rose genera código fuente en distintos lenguajes de programación, tales como Java y C++, 
a partir de un diseño en UML y proporciona mecanismos para realizar la denominada 
Ingeniería Inversa, es decir, a partir del código de un programa, se puede obtener 
información sobre su diseño.  
                                                 
21 Palacio, J. Gestión y procesos en empresas de software, 2005.[http://www.navegapolis.net/ 
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El manejo de requerimientos y la gestión de casos de uso se realizan en dos herramientas 
por separado, con gran número de entradas y salidas complejas. En los diagramas, Rational 
Rose se comporta de una forma abierta ya que le permite al usuario actuar libremente  en la 
sintaxis.22 
Metodologías de desarrollo de software estudiadas. 
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP en sus siglas en inglés por Rational Unified 
Process) 
El Proceso Unificado de Rational (RUP), es un proceso de ingeniería  de software 
planteado por Krutchen (1996) cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir, 
que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificación y 
presupuesto establecido. Cubre el ciclo de vida y desarrollo del software. 23 
 
RUP toma en cuenta las mejores prácticas en el modelo de desarrollo de software en 
particular las siguientes: 
1. Desarrollo de software en forma iterativa. 
2. Manejo de requerimientos. 
3. Utiliza arquitectura basada en componentes. 
4. Modela el software visualmente(modela con UML) 
5. Verifica la calidad del software. 
6. Controla los cambios. 
 
El proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software cuyo ciclo de vida se 
caracteriza por.  
• Dirigido por casos de Uso 
• Centrado en arquitectura 
• Iterativo e incremental 
                                                 
22 Conallen. J, Junio 1999.  Modeling,  Web Application Architectures with UML,   Rational 
Software. 
23Kruchten, P. A Rational Development Process, 2004.[http:// www.rational.com/media/ 
whitepapers/ 
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El proceso Unificado de Racional consta de varias fases o etapas: 
 
• Comienzo o Inicio: Se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo 
sus alcances con la identificación de los casos de uso del sistema. 
• Elaboración: Se define la arquitectura del sistema, se obtiene una aplicación 
ejecutable que responde a los casos de uso que la componen.  A pesar de que se 
desarrolla a profundidad una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura 
se hacen sobre la base de la comprensión del sistema completo y los requerimientos 
(funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al alcance definido. 
• Construcción: Se obtiene un producto listo para su utilización, que está 
documentado y tiene un manual de usuario.  
 
Además de las fases, el ciclo de vida de esta metodología contiene flujos de trabajo, los 
cuales se dividen en flujos de trabajo de desarrollo y flujos de trabajo de soporte. 
 
Flujos de trabajo de desarrollo. 
 
• Modelo del negocio 
• Requerimiento 
• Análisis 
• Implementación 
• Prueba 
 
Para modelar el proceso. 
 
Para el diseño de CURSOS CLUB se emplearon algunos de los artefactos del Lenguaje de 
Modelado Unificado (UML). Esta es una técnica para la especificación de sistemas en todas 
sus fases que se ha convertido en el estándar internacional para definir, organizar y 
visualizar los elementos que configuran la arquitectura de una aplicación orientada a 
objetos. 
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UML se caracteriza por: 
 
• Ser un lenguaje gráfico con una semántica bien definida que estandariza la modelación 
durante el proceso de desarrollo del software para que sea legible por todo el equipo de 
proyecto y usuario. 
• Construye modelos precisos, no ambiguos y completos. 
• No es un lenguaje de programación, pero sus modelos pueden transformarse en código 
fuente, tablas o almacenamiento de objetos (Generación directa del código. 
• Permite describir requerimientos, la arquitectura y modelar las pruebas a través de 
artefactos que permiten documentar el proceso. 
 
Los principales beneficios de UML son:24 
 
• Modelar sistemas (y no sólo de software) utilizando conceptos orientados  objetos. 
• Establecer conceptos y artefactos ejecutables. 
• Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de misión crítica. 
• Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por máquinas. 
• Mejor soporte a la planeación y al control de proyectos. 
• Alta reutilización y minimización de costos. 
 
Las herramientas utilizadas. 
 
Teniendo en cuenta las características de todo lo expuesto anteriormente se llega a la 
conclusión de que para el sistema que se pretende elaborar se necesita una aplicación Web 
expuesta en una Intranet. 
 
Al estudiar todas las posibles opciones que se ven enmarcadas dentro de las aplicaciones 
Web, fue necesario hacer un estudio de que utilizar para lograr vencer los objetivos de 
manera más óptimo por lo que en la creación del aplicación Web CURSOS CLUB, se 
                                                 
24 Jacobson, I.; Booch, G. y Rumbaugh, J.; “El Proceso Unificado de Desarrollo de software”. 2000.   
Addison-Wesley 
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utilizó una combinación entre Dreamweaver y PHP, de forma tal que desde la primera de 
ellas se definió el sitio con sus elementos, se creó la interfaz y desde su ventana de código 
se insertó el código PHP que fue necesario para el trabajo con la base de datos asociada y 
que contiene la información que se muestra. Se utilizó precisamente la potencialidad de 
Dreamweaver de poder insertar este código PHP en unión con HTML y de trabajar también 
en la vista diseño para de esta forma continuar observando la interfaz a presentar. Podemos 
precisar que se decide optar por utilizar el PHP, por las características antes expuestas, 
principalmente, porque nos permitirá tener una aplicación fácilmente transportable de un 
sistema operativo a otro, y por tener tiempos de respuestas muy rápidos, algo 
imprescindible en la Web , además viene acompañado por una excelente biblioteca de 
funciones que permite realizar cualquier labor como acceso a base de datos, envió de 
correo, gestiones y  creación de PDF entre otras. 
 
Como SGBD tenemos utilizaremos MySQL ya que apoya todas las plataformas más 
populares, no sólo las plataformas Windows, requiere menos recursos de hardware, 
consume muy pocos recursos de CPU y memoria, con él se crearon todas las tablas que se 
implementaron en la Base de Datos. 
 
Como editor Web se escogió por utilizar Dreamweaver porque este ha sido históricamente 
una de las herramientas más poderosas y flexibles para el diseño de sitios Web, el mismo 
permite una gran facilidad para trabajar con los aspectos del diseño de las páginas. En este 
caso se tiene alguna experiencia en el trabajo con la misma y no así con las restantes. 
 
En nuestro caso utilizamos el Photoshop por ser el programa líder en el trabajo con 
imágenes y con el que más facilidad trabajamos. 
 
Para el modelado del sistema se utilizó la metodología de Racional Rose que es la 
herramienta CASE de modelación visual que soporta de forma completa todas la 
especificación de UML. Esta herramienta propone la utilización de cuatro tipos de modelos 
para realizar un diseño del sistema, algunos de estos modelos proporcionan una vista 
estática y otros una vista dinámica del sistema. Esta herramienta permite crear y refinar 
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estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del 
problema y del sistema. 
 
2.3 Diseño de la Base de Datos. 
 
En  la mayoría de los sistemas informáticos actuales, que requieren el control y 
almacenamiento de elevados  volúmenes de información, se trabaja con bases de  datos 
(BD), estas facilitan la actualización constante de la información sin necesidad de deshacer 
o rediseñar el sistema nuevamente 
Para comprender mejor la temática se dará una definición de Bases de Datos 
“Las Bases de Datos (BD) son un conjunto de datos organizados, que tienen una estructura 
lógica y están relacionados entre sí, a los cuales se pueden acceder con facilidad con 
diferentes propósitos”. 25 
 
Dentro del trabajo con las BD ocupa un lugar importante el diseño de la misma, a tal punto 
que este proceso puede verse relativamente independiente dentro del proceso del diseño 
general del sistema. 
  
Dentro de la problemática del diseño de bases de datos, los modelos de datos cumplen un 
importante rol, pues nos permiten representar la información de la realidad a través de 
esquemas o diagramas, esto a su vez no es más que un conjunto de herramientas 
conceptuales para identificar y describir los datos, sus relaciones y restricciones de 
consistencia.  
   
 
 
                                                 
25 Gener Navarro, Enrique J. Temas de Informática Básica. Editorial Pueblo y Educación. Ciudad 
de la Habana. Cuba 
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Existen diferentes clasificaciones de los modelos de datos, pero se pueden concentrar en 
tres grupos: 
 
1. Modelos Conceptuales. 
2. Modelos Lógicos. 
3. Modelos Físicos. 
 
Los modelos conceptuales se usan para representar los datos de tal forma a como se captan 
en el mundo real, tienen una capacidad de estructuración bastante flexible y permiten 
especificar restricciones de datos explícitamente. Existen diferentes modelos de este tipo, 
pero el más utilizado por su sencillez y eficiencia es el Modelo Entidad – Relación y es el 
que utiliza el autor de esta investigación para modelar la realidad objetiva.  
 
En este modelo se representa la información a través de conceptos o entidades que poseen 
características o propiedades, que lo distinguen del resto de los objetos contenidos en la 
problemática analizada, además se establecen las relaciones entre los mismos. 
 
Conceptos  básicos de la base de datos a los que podemos recurrir y las relaciones que 
pueden existir entre ellos. 
 
Entidad: Objeto o concepto sobre el que se necesita recoger información: cosa, persona, 
concepto abstracto o suceso. Un nombre de entidad sólo puede aparecer una vez en el 
Modelo Conceptual. Cuando una entidad depende de la existencia de otra es llamada 
“Entidad Débil”. Ejemplo de entidades en CURSOS CLUB: Curso de 64 horas, otros 
cursos, instructor etc.  
 
Atributo: Es la unidad menor de información sobre una Entidad y representa las 
propiedades o atributos de interés. Los atributos pueden aparecer en la relación en cualquier 
orden. Es una característica de interés que los atributos representan las propiedades básicas 
de las entidades y de las relaciones. Ejemplo de atributos en CURSOS CLUB de la entidad 
Cursos de 64 horas podemos mencionar al nombre del curso y el contenido del mismo. etc 
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Relación: Una relación describe cierta interdependencia (de cualquier tipo) entre dos o más 
entidades. Se representa mediante un rombo etiquetado en su interior mediante un verbo. 
Además, dicho rombo debe unirse mediante líneas con las entidades que relaciona (es decir, 
los rectángulos).  
 
Los posibles tipos de relaciones que puede haber entre dos Entidades son:  
 
Relaciones 1-1: Cuando una instancia de una de las Entidad le corresponde solo una 
instancia de la otra y viceversa. 
 
Relaciones 1-n: Cuando una instancia de una Entidad le corresponde muchas de la otra. 
 
Relaciones n-n: Cuando una instancia de una de las Entidad le corresponde muchas 
instancias de la otra y viceversa. Una relación n-n constituye en el Modelo Lógico de los 
Datos, una tabla, la cual tendrá como llave una llave compuesta constituida por las llaves de 
cada una de las Entidades implicadas en la relación, pudiendo tener atributos propios la 
relación los que serían campos de la tabla.  
 
En caso que estas relaciones tengan atributos propios es necesario que estén representadas 
explícitamente en el Modelo Conceptual construido por el CASE para poder generar 
correctamente la tabla correspondiente a la relación.26  
 
Llave Primaria: Atributo o conjunto de atributos de la entidad que permite referirse sin 
ambigüedad a un elemento de la misma, esto hace que no pueda existir dos elementos en 
una Entidad con igual valor de la llave primaria, a su vez esta no puede tener un valor nulo.  
 
                                                 
26 Castro, J.A. “Base de Datos I, Unidad II: Modelo Entidad – Relación. Instituto Tecnológico de 
La Paz. 
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Llave Extranjera: Atributo o conjunto de atributos de la Entidad que son llave de otra 
Entidad con la cual se encuentra relacionada.  
 
Dominio:  Conjunto de valores en los que pueden tomar valor un atributo. 
 
Diseño de la Seguridad de la Base de Datos. 
 
Una Base de Datos debe tener un sistema de seguridad consistente que permita controlar las 
actividades que pueden realizarse y determinar qué información puede verse y cuál puede 
modificarse. Para ello se debe  identificar el usuario o los usuarios que puedan acceder  a la 
base de datos y realizar los cambios según los permiso que se le otorgue. 
 
Planificación de la Seguridad. 
 
Se debe seguir los siguientes pasos para desarrollar un plan de seguridad: 
• Listar todas las actividades en la base de datos que debe controlarse a través de la 
seguridad. 
 Identificar los individuos o grupos, posibles usuarios finales de la aplicación.  
 Combinar las listas existentes para identificar qué  usuario puede ver y modificar las  
actividades que se realizan  sobre la base de datos. 
Sólo las personas autorizadas podrán manejar la información referida a los temas tratados. 
 
Administrador: Tiene derecho de administrar la base de datos y realizar los cambios que 
se realicen en los temas propuestos, además de poder  crear nuevas cuentas de usuario. 
 
Tener en cuenta que otras personas también pueden ser administradores del sistema, cuando 
el administrador actual no pueda realizar esas funciones por algún motivo.    
 
La aplicación estará publicada en un servidor, por lo que podemos estar seguros y 
confiados en la protección del software en cuanto al acceso de personal no autorizado, y 
posibles alteraciones en la Base de Datos. 
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2.4 Diseño de la Interfaz de Usuario. 
 
El diseño de la Interfaz de Usuario, además de responder al Modelo Conceptual en que se 
basa el software,  debe estar en correspondencia con los requerimientos que debe cumplir el 
sistema, es decir con las capacidades que debe asegurar el mismo para satisfacer al cliente o 
usuarios, en este caso a los navegantes que accedan, a través de una red, a la aplicación 
creada. Los requerimientos del usuario tienen un peso fundamental no sólo en la 
concepción, sino también en el desarrollo y perfeccionamiento del software. 
 
Los requisitos son una descripción de las necesidades, deseos del producto,           
condiciones o capacidades que debe cumplir el software. Es identificar y documentar lo que 
en realidad se necesita. 
 
Teniendo en cuenta que  la Interfaz de Usuario debe estar en correspondencia con las 
necesidades del cliente, la aplicación CURSOS CLUB cumple  con los requerimientos 
funcionales  que a continuación planteamos : 
 
RF1:  Autenticar usuarios. (Usuario, Contraseña). 
RF2:  Mostrará los diferentes temas que se pueden consultar. 
RF3:  Mostrará la información referente a los diferentes cursos 
RF4: El sistema permitirá introducir,  eliminar  y modificar los datos de los cursos de 64 
horas. 
RF5: El sistema permitirá introducir,  eliminar  y modificar los datos del tema referido a 
otros cursos. 
RF6: El sistema permitirá introducir,  eliminar  y modificar las efemérides. 
 
Los requisitos no funcionales. Especifican las propiedades o características del software, 
las acciones o funciones que debe ser capaz de realizar el medio. Debe ser un producto 
amigable, usable, rápido y confiable.  
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Para la realización de este proyecto se usará una selección de colores adecuados, con 
mucha vida pero sencillo con una buena apariencia. Se podrá visualizar correctamente todo 
su contenido de forma tal que contribuya a un mejor entendimiento por parte del cliente. 
 
 
Requerimientos de Usabilidad 
 
La herramienta será utilizada por el administrador del sistema u otra persona con facultades 
limitadas para visualizar la información.  
 
Requerimientos de Portabilidad 
 
La herramienta propuesta podrá ser usada bajo cualquier sistema operativo. 
 
Requerimientos de Seguridad 
 
Cualquier  usuario puede navegar sin necesidad de autentificarse, solo el usuario 
autentificado (administrador) puede realizar cualquier acción (eliminar, editar, agregar 
información) y esto se hará sobre la base de fuentes seguras de información y con un 
manejo seguro de los datos. 
  
Requerimientos de apariencia o interfaz externa 
 
La herramienta propuesta debe ser sencilla de utilizar por lo que la interfaz debe ser 
amigable, de manera que no sea una dificultad para el uso de ella. 
 
Requerimiento de Software: 
 
Sistema Operativo Windows, navegador  compatible con Internet Explorer, Servidor 
Avanzado,  Macromedia Dreamweaver. 
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Requerimiento de Hardware: 
 
Es necesaria la implementación de los dispositivos de conexión necesarios como  Red Lan 
y al menos un ordenador para la aplicación Web. 
 
Actores y casos de uso del proyecto 
 
El modelo de Casos de Uso del Negocio es un modelo que describe los procesos de un 
negocio y su interacción con elementos externos (actores), tales como socios y clientes, es 
decir,  describe las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo básico es 
describir cómo el negocio es utilizado por sus clientes y socios. 
 
En la siguiente tabla aparecen los actores y las funcionalidades de las que puede servirse 
dentro del sistema enmarcado por la Aplicación Web CURSOS CLUB 
                                         Figura 2.1 Actores de CURSOS CLUB 
 
Para mejorar la comprensión sobre este contenido se hará mención de algunos elementos y 
definiciones. 
Los casos de usos detallan  las secuencias de acciones, incluyendo secuencias variantes y 
secuencias de errores, que pueden ser efectuadas por un sistema, subsistema o clase por 
interacción con autores externos. Como se expresó anteriormente, están en correspondencia 
con los requerimientos funcionales.  
 
Actores Justificación 
Usuario Son los clientes que acuden a visualizar los distintos temas 
de la aplicación. En este grupo de actores se encuentran 
los estudiantes de todos los sectores de la población  
Administrador Es el encargado de mantener actualizada la información 
referente a los temas propuestos en la aplicación. 
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En el proyecto se determinaron los siguientes casos de uso generales. 
• Autenticar usuario (Administrador) en el sistema. 
• Administrar los diferentes temas. 
• Seleccionar los diferentes temas. 
• Visualizar los diferentes temas. 
 
 
A continuación se muestran  el diagrama de los casos de uso y sus correspondientes 
descripciones partiendo del concepto Diagrama de Caso de Uso: ‘’Modela la funcionalidad 
del sistema agrupándola en descripciones de acciones ejecutadas por un sistema para 
obtener un resultado’’27  
 
 
 
Descripción de los casos de usos principales y su interfaz gráfica. 
                                                 
27 Jacobson, I.; Booch, G. y Rumbaugh, J.; “El Proceso Unificado de Desarrollo de software”. 2000.   
Addison-Wesley 
 
 
 
Figura 2.2 Diagrama de Casos de usos
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               Tabla 2.1: Realización e interfaz del Caso de Uso Autenticar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                
 
 
               Figura 2.3: Cuadro para Autenticar usuario 
 
 
 
 
 
 
 
 
Caso de Uso: Autenticar usuario en el sistema 
Actores: Administrador 
Descripción: Se inicia cuando el administrador  selecciona la opción administrar  de la 
página  principal de CURSOS CLUB. 
Referencias:  RF1, RF 4, RF5, RF6. 
Precondiciones:  
Poscondiciones: 
Se muestra la opción solicitada por el administrador (cuadro 
de autentificarse).  
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB 
Introduce el nombre de usuario y la 
contraseña correspondiente. 
Muestra  el cuadro correspondiente a la 
autentificación  
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Tabla 2.2: Realización e interfaz del Caso de Administrar curso de 64 horas. 
 
 
 
  
  Figura 2.4 : Cuadro para Administrar curso de 64 horas. 
 
 
Caso de Uso: Administrar curso de 64 horas 
Actores: Administrador 
Descripción: Se inicia cuando el administrador  decide introducir, modificar o eliminar  
un curso de 64 horas 
. 
Referencias:  RF4 
Precondiciones: La autentificación ha sido correcta 
Poscondiciones: Se introducen, eliminan o actualizan un curso de 64 horas  
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
Puede seleccionar: 
Introducir curso de 64 horas y hacer clic 
en. Agregar curso. 
Editar un curso de 64 horas y hacer clic en 
.Editar. 
Eliminar curso de 64 horas y hacer clic en 
.Eliminar. 
 
 Si realiza la acción: 
Introducir  ir a la sección. Agregar curso. 
Modificar  ir a la sección .Editar 
curso. 
Eliminar  ir a la sección Eliminar 
Curso  
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Tabla 2.3: Realización e interfaz del Caso de Uso seleccionar  curso de 64 horas. 
 
 
Figura 2.5 : Cuadro para seleccionar  curso de 64 horas. 
Caso de Uso: Seleccionar curso de 64 horas 
Actores: Usuarios. 
Descripción: Se inicia cuando el  estudiante  selecciona del menú principal una de las 
opciones, visualizándose una pantalla que muestra un listado con los diferentes cursos 
. 
Referencias:  RF2 
Precondiciones:  
Poscondiciones: Se visualiza la página deseada 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
Selecciona  el tema de interés en la página  
principal 
 Muestra la página vinculada 
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Tabla 2.4 : Realización e interfaz del Caso de Uso Visualizar curso de 64 horas 
 
 
 
 
 
Figura 2.6 : Cuadro para visualizar el contenido de un curso de 64 horas. 
Caso de Uso: Visualizar contenidos del curso de 64 horas 
Actores: Usuario. 
Descripción: Se inicia cuando el  estudiante  una vez seleccionado el curso pincha el 
botón ver, visualizándose una pantalla que muestra el contenido que  contiene dicho 
curso. 
  
Referencias:  RF3 
Precondiciones:  
Poscondiciones:  Se visualiza la página deseada 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
 
.Selecciona  el curso y después ver 
contenido deseado 
  
Muestra los contenidos 
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Tabla 2.5 : Realización e interfaz del Caso de Uso Administrar otros cursos 
 
 
 
 
Figura 2.7 : Cuadro para Administrar otros cursos 
Caso de Uso: Administrar otros cursos  
Actores: Administrador 
Descripción: Se inicia cuando el administrador decide introducir, modificar o eliminar   
elementos de otros  cursos. 
Referencias:  RF5 
Precondiciones: La autentificación ha sido correcta 
Poscondiciones: 
Se introducen, eliminan o actualizan elementos de otros  
curso.  
 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
Puede seleccionar: 
Introducir un curso de otros cursos y hacer 
clic en. Agregar curso. 
Editar un curso de otros cursos y hacer 
clic en .Editar. 
Eliminar un  curso de otros curso y hacer 
clic en .Eliminar. 
 
 Si realiza la acción: 
Introducir  ir a la sección. Agregar otros 
curso. 
Modificar  ir a la sección .Editar otros 
curso. 
Eliminar  ir a la sección Eliminar otros 
Curso.  
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Figura 2.8 : Cuadro para seleccionar  otros cursos  
 
 
 
 
Caso de Uso: Seleccionar  otros cursos. 
Actores: Usuarios. 
Descripción: Se inicia cuando el  estudiante  selecciona del menú principal una de las 
opciones, visualizándose una pantalla que muestra un listado con los diferentes cursos 
del tema otros cursos. 
. 
Referencias:  RF2 
Precondiciones:  
Poscondiciones: Se visualiza la página deseada 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
Selecciona  el tema de interés en la página  
principal 
 Muestra la página vinculada 
 
Tabla 2.6 : Realización e interfaz del Caso de Uso Seleccionar otros cursos 
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Tabla 2.7 : Realización e interfaz del Caso de Uso Visualizar contenidos de otros 
cursos 
 
 
Figura 2.9 : Cuadro para Visualizar contenidos de otros cursos 
 
 
Caso de Uso: Visualizar contenidos de otros cursos  
Actores: usuario. 
Descripción:  Se inicia cuando el  estudiante  una vez seleccionado el curso pincha el 
botón ver, visualizándose una pantalla que muestra el contenido que  contiene dicho 
curso 
Referencias:  RF3 
Precondiciones:  
Poscondiciones:  Se visualiza la página deseada 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
 
.Selecciona  el curso y después ver 
contenido deseado 
  
Muestra los contenidos 
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Tabla 2.8 : Realización e interfaz del Caso de Uso Administrar  Efemérides 
 
 
 
 
 
 
 
                          
 
 
 
  Figura 2.10 : Cuadro para Administrar efemérides 
 
 
 
Caso de Uso: Administrar efemérides 
Actores: Administrador 
Descripción: Se inicia cuando el administrador  decide introducir, modificar o eliminar  
elementos de otros  cursos. 
Referencias:  RF6 
Precondiciones: La autentificación ha sido correcta 
Poscondiciones: 
Se introducen, eliminan o actualizan elementos de otros  
curso  
 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
Puede seleccionar: 
Introducir una efeméride y hacer clic en. 
Agregar. 
Editar una efeméride y hacer clic en 
Editar. 
Eliminar una efeméride y hacer clic en 
Eliminar. 
 
 Si realiza la acción: 
Introducir  ir a la sección. Agregar. 
 
Modificar  ir a la sección .Editar. 
Eliminar  ir a la sección Eliminar. 
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Tabla 2.9 : Realización e interfaz del Caso de Uso Seleccionar  efemérides de un mes. 
 
 
 
Figura 2.11 : Cuadro para Seleccionar  efemérides de un mes. 
 
 
 
Caso de Uso: Seleccionar  efemérides de un mes. 
Actores: usuarios. 
Descripción: Se inicia cuando el  estudiante  selecciona del menú principal una de las 
opciones, visualizándose una pantalla que muestra un listado con los diferentes meses 
del año. 
. 
Referencias:  RF2 
Precondiciones:  
Poscondiciones: Se visualiza la página deseada 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB 
Selecciona  el tema de interés en la página  
principal en este caso el tema Efemérides 
 Muestra la página vinculada 
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Tabla 2.10 : Realización e interfaz del Caso de Uso Visualizar contenidos de las 
efemérides de un mes 
 
 
 
 Figura 2.12 : Cuadro para Visualizar contenidos de las efemérides de un mes 
Caso de Uso: Visualizar contenido de las efemérides de un mes 
Actores: usuario. 
Descripción: Se inicia cuando el  estudiante  una vez seleccionado el mes pincha el 
botón ver, visualizándose una pantalla que muestra el contenido que  contiene las 
efemérides de dicho mes. 
Referencias:  RF3 
Precondiciones:  
Poscondiciones:  Se visualiza la página deseada 
                        Curso Normal de los Eventos 
Acción del Usuario Respuesta de CURSOS CLUB  
 
.Selecciona  el mes y después ver las 
efemérides de dicho 
  
Muestra las efemérides del mes contenidos 
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Diseño de navegación de la Navegación. 
 
Para la implementación del producto se combinaron  los modelos jerárquico y lineal, existe 
una Página Inicial o principal, tres páginas de temas y cuatro temas de otros sitios de interés 
consultar, todas se encuentran vinculadas entre sí y con la página inicial.  La navegación 
principal de la funcionalidad del sistema se realiza a través la página de inicio. Las 
opciones referidas a los temas  se ubican a la izquierda y las correspondientes al contenido 
de las unidades temáticas  en el centro y a la derecha de cada página encontramos los 
demás sitios, posibilitando navegar por todos los módulos del sistema desde cualquier lugar 
del mismo, además permiten subir, ir atrás o nuevamente a la portada. 
A continuación se muestra un mapa de navegación; las principales interfaces con que 
cuenta la aplicación, en el esquema se utiliza la notación CL para representar las páginas de 
cliente. 
 
 
 
Figura 2.13: Mapa de navegación 
Capítulo 3. Implementación de CURSOS CLUB. 
 
En el presente capítulo  se aborda lo relacionado con la implementación de la Base de datos 
y su seguridad con uso del gestor MySQL Server, la Interfaz de Usuario de CURSOS 
CLUB, con uso de Dreamweaver  y el lenguaje de programación PHP, además de 
ejemplificar de cada uno de los de los productos utilizados, como fueron utilizadas las 
facilidades ofrecidas por los mismos y se representa el diagrama de clases persistentes 
teniendo el cuenta las extensiones del UML para aplicaciones Web. 
 
 
3.1 Implementación de la Interfaz de Usuario de la Aplicación Web CURSOS CLUB 
 
En la implementación de la Interfaz de Usuario se materializaron las ideas concebidas en el 
Modelo Conceptual y en el Diseño vistas en  los capítulos anteriores  procurando la 
satisfacción de todos los requerimientos funcionales y no funcionales de los potenciales 
usuarios, se debe evitar que cuando los mismo visiten la aplicación, no encuentren lo que 
desean o que el contenido no se les muestre de la forma adecuada y decidan salir de la 
aplicación. 
 
En CURSOS CLUB los  temas están organizadas de tal forma que el conocimiento está 
estructurado de manera lógica la navegación por el contenido de los unidades temáticas se 
realiza a través de una jerarquía representada de forma arbórea que contiene todos las 
temas. Cada tema  contiene de los diferentes cursos contienen un sistema de contenido, 
habilidades a desarrollar, objetivo y habilidades a desarrollar para mejor comprensión de 
los usuarios que navegarán por la aplicación. 
 
Se recomienda que desde un inicio los temas aparezcan de manera explicita para garantizar 
que sea un elemento orientador, en  cada programa se expondrán con toda claridad y 
precisión los contenidos que se les quiere mostrar a los usuarios para su preparación cuyo 
alcance estará en correspondencia con las posibilidades cognitivas de los mismos, el sitio 
tendrá como finalidad: Divulgar las actividades que de carácter docente se imparten en el  
Joven Club de Computación y Electrónica  de Alonso Rojas. 
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El sitio en cuestión está dirigido a todo el personal que desee estudiar en nuestra instalación 
que pueden ser como se especificó anteriormente niños, jóvenes, adultos, personas 
desvinculadas, amas de casa en fin personas de todos los sectores de nuestra sociedad que 
se quiera identificar con las actividades, misiones, estrategias y objetivos que debe cumplir 
nuestro centro. Se debe tener en cuenta que los criterios de diseño  de las páginas están en 
función de satisfacer las necesidades de los actores del sistema, un correcto análisis en este 
aspecto permitirá el cumplimiento de los objetivos antes señalados y definir que contenido 
incluir y como hacerlo. 
 
Un aspecto esencial es ver la necesidad que tienen los usuarios del producto. Este producto 
ayudará a los usuarios antes mencionados en la adquisición de conocimientos sobre 
elementos de Informática básica, diseño y programación con aplicación, lo que contribuirá 
en su formación profesional futura y en otros casos se elevarían los niveles de cultura de la 
población. 
 
Los temas serán  estructurados de la siguiente manera en su orden de aparición y teniendo 
en cuenta en cada uno el nivel de detalle que se desea divulgar. 
 
Curso de 64 horas en este tema aparecerán reflejado los contenidos, objetivos, habilidades 
que se desarrollan con ese curso y formas de evaluación, se debe tener en cuenta que esos 
cursos tienen 32 horas clase con una frecuencia de dos veces por semana y un tiempo de 
duración de dos horas. 
 
Otros cursos en este tema también se detallaran los objetivos, contenidos, habilidades y 
formas de evaluación de cada curso pero existe variación en cuanto a tiempo de duración de 
los cursos pueden ser de diez o más horas, del número de frecuencia  por semana, alguno de 
ellos son especifico para un tipo de usuario. 
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El tema relacionado con las efemérides que es de apoyo para llevar a cavo los diferentes 
cursos que se imparten en el proceso docente y que trae un sin número de efemérides que 
han transcurrido en el periodo de los doce meces del año. 
-La información que se emplee para la elaboración del contenido debe ser:  
• fidedigna 
• completa 
• útil 
• accesible, que no permita diferentes direcciones. 
La navegación principal de la funcionalidad del sistema se realiza a través de un menú 
ubicado en la parte izquierda, siempre visible, posibilitando navegar por todos los módulos 
del sistema desde cualquier lugar del mismo. Se mantiene un diseño uniforme en todas las 
páginas del sistema buscando identidad en el producto 
 
En la  aplicación  se  gestiona la información desde una base datos diseñada en MySQL y 
que le permite al profesor realizar operaciones con la misma, tales como: modificar, 
eliminar, editar e introducir datos; implicando una constante adecuación de esta 
información según las necesidades reales del proceso docente. 
 
A continuación se muestra la portada de la aplicación CURSOS CLUB corroborando los 
aspectos antes mencionados. 
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Figura 3.1 Interfaz de la portada de CURSOS CLUB 
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 Diagrama de Clases de CURSOS CLUB 
 
Los Diagramas de Clases son diagramas de estructura estática que muestran las clases del 
sistema y sus interrelaciones, son el pilar básico del modelado con UML, siendo utilizados 
tanto para mostrar lo que el sistema puede hacer(análisis), como para mostrar cómo puede 
ser construido(diseño)28.  
 
Para la representación de los Diagramas de Clases se utilizaron los estereotipos 
predefinidos por UML para las aplicaciones Web. Esto se basa en diferenciar las clases 
servidoras de las clases manipuladas en el navegador cliente, así como representar de forma 
separada los formularios que se presentan al cliente.   
 
En este diagrama la  autora  utiliza los prefijos PS, CL y Form  para identificar las clases 
del servidor, del cliente y los formularios respectivamente.   
        
 
          
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                   Figura 3.2 Diagrama de Clases persistentes 
 
                                                 
28 Fernández Vilas, Ana, 20 de Marzo de 2001. URL: http://www-gris.det.uvigo.es . 
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3.2 Implementación de la Base de Datos de la Aplicación CURSOS CLUB. 
 
Teniendo en cuenta la selección del SGBD MySQL y ajustando el diseño de la Base de 
Datos efectuada en el capítulo anterior a las facilidades ofrecidas por este gestor, se 
procedió a la implementación de la  Base de Datos de la Aplicación Web CURSOS CLUB. 
 
Una vez determinadas las entidades, atributos y las relaciones existentes entre ellos, es 
necesario conformar las tablas para almacenar los datos en dicha Base de Datos. En la base 
de datos de CURSOS CLUB se pueden apreciar las tablas:, Instructor, Cursos de 64 horas, 
Otros cursos y efemérides. En el Anexo No 2 aparecen estas entidades con sus 
correspondientes atributos. 
 
A partir del modelo conceptual concebido en el primer capítulo logramos obtener el 
Modelo Lógico de los Datos, apoyándonos nuevamente en la herramienta Rational Rose. 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                Figura 3.3 Modelo lógico de datos 
 
 
 72
 
 La Base de datos creada consiste, desde el punto de vista físico, en una colección de tablas 
que contienen datos u otros objetos como consultas, definidos para soportar la realización 
de actividades  con los datos.  
 
Como en cualquier Sistema de Gestor de Base de Datos  relacional, la información en 
MySQL se organiza en “tablas: colecciones ordenadas de filas(horizontales) y 
columnas(verticales) para distribuir información de forma organizada”.29 Cada Tabla 
representa una entidad, cada columna un atributo de la entidad modelada por la tabla 
mientras que cada fila representa una instancia del objeto. 
 
 Todas las tablas en la Base de Datos de la Aplicación Web  CURSOS CLUB fueron 
creadas utilizando el editor MySQL . 
 
MySQL es un Sistema de Gestor de Base de Datos que requiere de una herramienta auxiliar 
para la manipulación gráfica de los diferentes componentes que integran una Base de Datos 
en el caso específico de CURSOS CLUB fue utilizada la herramienta MySQL-GUI. 
 
Todas las tablas en la Base de Datos fueron creadas utilizando el editor de Tablas de 
MySQL-GUI aspecto que podemos apreciar en la figura. 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
                                    Figura 3.4 Crear Nueva Tabla con MySQL 
                                                 
29 Gener Navarro, Enrique J. Temas de Informática Básica. Editorial Pueblo y Educación. Ciudad 
de la Habana. Cuba. 
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Otro elemento importante dentro de la implementación de la Base de Dados es la columna 
de una tabla la cual tiene ciertas propiedades es el tipo de datos o  definición del tipo de 
información sobre lo que puede almacenarse en la columna. Observemos un ejemplo de su 
utilización en la tabla  
 
La figura que se ve a continuación contiene los tipos de datos de la tabla curso.  
 
 
 
               Figura 3.5 Tipo de datos de la tabla curso de 64 horas de CURSOS CLUB. 
 
 
Implementación del Sistema de Seguridad de la Base de Datos. 
 
La gestión de usuarios y permisos en MySQL dispone de un sistema bien diseñado, flexible 
y fácil de gestionar. Los permisos permiten o prohíben que determinados usuarios o 
equipos se conecten al servidor y que realicen determinadas operaciones en las Bases de 
Datos, tablas o incluso en columnas especificas de las tablas.  Los permisos para realizar 
operaciones se otorgan mediante el comando User Manager,  específicamente la opción 
Edit User, la cual da paso a la ventana que se muestra a continuación y que contiene el 
nombre del usuario, la contraseña y los privilegios de que dispone. 
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Figura 3.6. Creación y gestión de privilegios con MySQL GUI 
 
 
Implementación en  Dreamweaver 
 
Durante la implementación de CURSOS CLUB fueron aprovechadas varias de las 
potencialidades de Dreamweaver por ejemplo. La Vista dividida que permite observar el 
código y el diseño simultáneamente. Sin lugar a dudas su uso facilitó y agilizó el trabajo 
durante la implementación de la aplicación.  Permitió integrar el lenguaje de PHP para el 
diseño. La fácil manipulación y distribución de sus archivos dentro de la carpeta raíz del 
sitio. 
 En la figura 3.7 que a continuación se muestra podemos ver código PHP implementado 
para conectarnos a la Base de Datos a través del usuario Ana. 
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Figura 3.7 Vista Dividida 
 
La figura 3.8 muestra el  coloreado de la sintaxis al incluir código dinámico como PHP 
además del enumerado de las líneas de código para una mayor rapidez de localización de 
los errores.  
Dreamweaver en dependencia del lenguaje de diseño o de programación y además de las 
definiciones de funciones, variables etc, le asigna colores diferentes como modo de 
identificación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Vista código
Vista diseño
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      Figura 3.8 Coloreado  de sintaxis utilizando códigos de PHP 
 
Después de haber finalizado la implementación de CURSOS CLUB de manera 
satisfactoria, se demostró lo acertado de la elección de las herramientas utilizadas y que la 
mayor utilidad fructificada  en cuanto a herramientas de software y tecnología fue la fácil 
combinación entre el gestor MySQL y la tecnología PHP, la posibilidad de vincular código 
HTML y PHP  con el editor Dreamweaver y que sobre el se dinamizó de manera 
espectacular el trabajo de implementación y codificación, la creación de plantillas de 
trabajo,  el establecimiento y delimitación de regiones. 
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CONCLUSIONES 
 
 
-Con la obtención  del producto se logró la implementación de la aplicación web CURSOS 
CLUB capaz de  divulgar los programas docentes que se imparten en el   Joven Club de 
Computación y Electrónica Alonso Rojas. 
 
-Se hizo un análisis de los principales programas que se imparten en nuestro Joven Club y 
se extrajeron de ellos, los objetivos, habilidades y contenidos fundamentales, así como el 
sistema de evaluación que se proponen en los mismos. 
 
-Se obtuvo  la aplicación CURSOS CLUB con ayuda de una Base de Datos que contiene la 
información a manipular en  los diferentes temas.  
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RECOMENDACIONES. 
  
Luego de la presentación de todo el trabajo realizado en la Aplicación CURSOS CLUB,  se 
proponen   algunas recomendaciones tanto en el ámbito teórico como en el práctico para la 
ampliación, modificación, mejora y construcción de nuevas investigaciones. 
 
• Se recomienda introducir y aplicar las mediciones necesarias para comprobar la 
eficiencia de la aplicación y en dependencia de los resultados hacer una 
generalización a otras instituciones.  
 
• Mantener la aplicación  actualizada y si es necesario  incorporarle  nuevas 
funcionalidades. 
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Anexo 1 
Ejemplo de algunos programas estandarizados que se imparten en nuestro Joven Club de 
los cuales se tomarán (objetivos, contenidos, habilidades que desarrollan y formas de 
evaluación entre otros elementos). 
 
Programa de Microsoft Excel 
Las nuevas condiciones actuales de desarrollo de la sociedad cubana y las nuevas 
tecnologías informáticas, nos plantean la necesidad de ampliar y adecuar los programas de 
estudio, de forma tal, que proporcionen en  el alumnado una formación computacional más 
abarcadora, en correspondencia con las posibilidades del equipamiento en los centros. 
Excel es un tabulador electrónico, el cual está diseñado para confeccionar tablas, modelos, 
gráficos, pero además usted podrá confeccionar sus propios libros y desplazarse por las 
diferentes hojas. Este programa es muy utilizado por personal de economía, estadísticas 
fundamentalmente ya que con su uso puede automatizar  su contenido de  trabajo.  
 
Duración del curso: 64 horas 
 
Objetivos generales 
• Desarrollar habilidades en el  desplazamiento dentro de una hoja de cálculo o un 
libro. 
• Introducir datos, editarlos y formatearlos, tanto de tipo numérico como texto. 
• Utilizar  fórmulas y  funciones. 
• Auditoriar  libros. 
• Resumir datos (tablas dinámicas) 
• Realizar análisis hipotéticos en datos de una hoja de cálculo. 
• Resolver problemas de varias variables. 
• Realizar gráficos con determinados valores. 
• Desarrollar la capacidad creadora , de generalización e integración de los 
conocimientos adquiridos durante el curso a las diferentes actividades sociales.  
• Imprimir hojas de cálculos. 
• Aplicar al final del cuatrimestre todos los conocimientos adquiridos sobre el trabajo 
con las hojas de cálculos. 
 
Sistema de habilidades y conocimientos 
• Abrir (cerrar) la aplicación 
• Compartir recursos  
• Crear 
 
Sistema de Evaluación del curso 
Se realizarán evaluaciones sistemáticas durante el curso y se realizará una evaluación final, 
la cual abarque los contenidos y será esta la que ofrece los resultados del curso. 
 
Plan Temático de la Asignatura 
 
Unidad                          Contenido  
      1 Introducción. Fundamentos de Microsoft Excel   
     2 Edición y Formato  
     3 Formula y Funciones y Macros  
     4 Gráficos  Trabajo con Tablas de datos y Dinámicas  
     5 Compartir informaciones y gráficos entre aplicaciones  
   
Objetivos por unidades 
 
Unidad # 1 Introducción. Fundamentos de Microsoft Excel 
 
• Explicar la importancia del desarrollo de los sistemas de cómputo en el mundo 
actual y en específico Cuba. 
• Caracterizar la ventana del sistema de aplicación Microsoft Excel, celda(s), fila(s), 
columna(s), rango(s), hojas de cálculo, Libros. 
• Interactuar con los distintos elementos, aprovechando al máximo las facilidades que 
nos brinda el trabajo con la hoja de cálculo. 
Unidad # 2: Edición y Formato 
 
• Procesar la información dándole un gusto estético  a los datos reflejados en la hoja 
de calculo. 
• Vincular la información reflejada en una hoja de calculo entre otras hojas. 
 
Unidad # 3 Trabajo con Fórmulas, Funciones y Macros. 
 
• Dar a conocer todas las posibilidades  que brinda el trabajo con Microsoft Excel. 
• Desarrollar habilidades con el trabajo de las formulas y funciones expresadas  como 
ventajas del  tabulador electrónico.  
 
Unidad # 4 Gráficos. Trabajos con tablas de datos  y tablas dinámicas. 
 
• Conocer los diferentes tipos de gráficos que puede utilizar en el entorno de Excel. 
• Seleccionar gráficos con el fin de hacer mejor una interpretación de los datos 
reflejados en la tabla. 
• Explotar los recursos  informáticos disponibles para trabajar con tablas  dinámicas. 
 
Unidad # 5 Compartir información  y gráficos entre aplicaciones, protección 
 
• Compartir información.  
• Grafico entre aplicaciones. 
• Protección
Contenidos que se abordan 
• Familiarización con el ambiente. 
• Abrir, Guardar y Cerrar un documento Excel. 
• Insertar filas y columnas. 
• Editar, modificar datos. 
• Aplicar formato al texto( bordes , sombras y tramas de fondo de celda). 
• Buscar y remplazar datos. 
• Configurar páginas e Impresión. 
• Introducir y Modificar Fórmulas. 
• Funciones en Excel. 
• Gráficos. 
 
Programa de Adobe Photoshop 
 
Con el desarrollo acelerado de la Ciencia y la Técnica, y la introducción de  las nuevas 
tecnologías, en nuestro país se lleva a cabo la masificación de la cultura informática de 
nuestra sociedad. Cada vez el mundo se adentra más en la Era Digital. La mayoría de las 
aplicaciones utilizan un diseño gráfico para la presentación de la información. En esta 
presentación  de la información juega un papel importante la calidad de las imágenes que se 
muestran. 
 Adobe Fhotoshop es un programa de retoque fotográfico que permite la optimización y 
calidad de fotos, para web, o para cualquier otro fin. Es sin dudas una aplicación fácil de 
usar y muy demandada por los usuarios por su utilidad evidente. 
 
Objetivos generales del programa: 
 
• Adquirir e incorporar nuevos conocimientos, contribuyendo así al desarrollo de las 
capacidades y posibilidades de los alumnos en la Informática. 
• Incorporar y familiarizarse con la  terminología informática. 
• Contribuir al desarrollo de las  habilidades con el mouse(ratón) y el teclado. 
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• Utilizar las ventajas y aplicar las posibilidades de Windows como sistema operativo 
para el acceso, manejo y organización de la información. 
• Aplicar las posibilidades del sistema Photoshop para elaborar documentos de alta 
calidad. 
• Confeccionar presentaciones e imágenes de diferentes tipos y estructura 
aprovechando las ventajas del sistema. 
• Lograr la unidad del carácter científico y del carácter partidista de la enseñanza de 
la informática. 
• Lograr la educación de la personalidad socialista en la joven generación. 
 
Sistema de Evaluación: 
Para  evaluar los conocimientos, se llevarán a cabo  las  siguientes actividades: 
- Evaluaciones de control sistemático que incluyan  preguntas orales o escritas y  
elaboración de proyectos 
- Al finalizar el curso,  se realizará la evaluación correspondiente en la cual se comprobarán 
los conocimientos adquiridos por los estudiantes, los cuales discutirán por equipo el 
Proyecto de Curso . 
-  Para la  nota final, se otorgará  la calificación de ¨Aprobado¨  teniendo en cuenta si ha 
aprobado todas las evaluaciones y ha demostrado dominio de las habilidades al manipular 
las herramientas que facilita el sistema. 
- Los alumnos cuya nota final resulte insuficiente tendrán oportunidad  de  revalorizar el 
contenido correspondiente, rectificando los errores del Proyecto de Curso evaluado. 
 
Para el tiempo de máquina se propondrán  tareas  en las cuales sea necesario aplicar los 
contenidos recibidos. 
Plan temático 
UNIDAD     
1 Introducción.                                                                    
2 Conceptos básicos de Adobe Photoshop                                         
3 Novedades de Adobe Photoshop 6.0                                         
4 Recorrido por el área de trabajo                                         
5 Obtener imágenes en Photoshop e ImageReady                               
6 Trabajar con color                                         
7 Producir colores coherentes (Photoshop)                                      
8 Seleccionar                                         
9 Dibujar y editar                                                                               
10 Usar canales y máscaras                                                               
11 Usar capas                                                                                     
12 Usar texto                                                                                       
13 Diseñar páginas Web                                                                     
14 Crear animaciones (ImageReady)                                                 
15 Optimizar imágenes para la Web                                                   
16 Guardar y exportar imágenes                                                      
                                                                                                                                    
Objetivos por unidades 
 
Unidad  1:  Introducción 
 
• Instalar el adobe Photoshop e image Ready , teniendo en cuentas las características 
y requerimientos técnicos que exige dicho proceso. 
 
Unidad  2: Conceptos básicos de Adobe Photoshop 
 
• Interactuar con las distintas herramientas y servicios que ofrece Photoshop. 
 
 Unidad 3: Novedades de Adobe Photoshop 6 0 
 
• Interactuar con los diferentes estilos de trabajo y mapas que ofrece  
el  Photoshop 
 
Unidad 4: Recorrido por el área de trabajo 
 
• Manipular el sistema, y el cuadro de herramientas, corrigiendo los  
errores en el tratamiento de una imagen. 
 
Unidad 5 Obtener imágenes en Photoshop e ImageReady 
 
• Formatear la imagen creada en clases. 
 
Unidad  6: Trabajar con color 
 
• Interactuar con las distintas herramientas que permiten modificar la  
imagen. 
 
Unidad 7 :Producir colores coherentes (Photoshop) 
 
• Modificar los colores, perfiles  y contraste de una imagen 
 
Unidad 8: Seleccionar 
 
• Conservar la información (imagen), haciendo operaciones lógicas con archivos y 
carpetas. 
 
Unidad  9 Dibujar y editar  
 
• Formatear las imágenes elaboradas anteriormente en clases 
 
Unidad 10:Usar canales y máscaras 
• Gestionar los canales, máscaras  y colores para trabajar las  
imágenes trabajadas  en clases. 
 
Unidad 11: Usar capas 
 
• Interactuar con las diferentes capas y paletas de trabajo a través del  
Photoshop. 
 
Unidad 12: Usar texto 
• Formatear los textos, caracteres de las imágenes creadas. 
 
Unidad 13:Diseñar páginas Web 
 
• Diseñar una página Web utilizando las herramientas del Photoshop. 
  
Unidad 14: Crear animaciones (ImageReady 
 
• Crear animaciones en las imágenes tratadas en clases. 
 
Unidad 15: Optimizar imágenes para la Web 
 
• Manipular el conjunto de herramientas trabajadas en clases a través  
del Photoshop, en aras de optimizar el trabajo con esta herramienta
Unidad 16: Guardar y exportar imágenes 
 
• Conservar la información, utilizando las facilidades del sistema  
Photoshop. 
 
Contenidos que se abordan 
 
Aprender a utilizar Adobe Photoshop e ImageReady          
• Interactuar con las distintas herramientas y servicios que ofrece Photoshop   
• Realizar ajustes de tono y color                                                  
• Retocar imágenes                                                                     
• Usar capas,  componer imágenes,  pintar, Dibujar formas, Crear y editar texto                                       
• Crear animaciones  
• Diseñar gráficos Web                                                                      
• Usar el cuadro de herramientas                                                
• Usar la barra de opciones de herramienta                              
• Usar paletas                                                                                        
• Usar menús contextuales 
• Configurar la gestión de color                                                  
• Usar ajustes de gestión de color predefinidos                                                                                 
• Añadir información de archivo (Photoshop)                        
• Añadir información digital de copyright                                
• Configurar las preferencias para guardar archivos 
• Crear composiciones de múltiples imágenes 
• Colocar imágenes de Photoshop en otras aplicaciones 
Programa de Macromedia Dreamweaver 
 
Cada vez es superior el acceso a las computadoras(PC). Gracias a ellas y a la Internet, 
ningún punto del planeta está lejos para nosotros. Es cada vez mayor el uso de las PC en el 
trabajo del hombre, pues estas, lo hacen en un tiempo ínfimo y con una calidad importante. 
De aquí la necesidad de todos de adentrarse en el mundo de la informática. Una buena 
opción, para la búsqueda de información para nuestra autosuperación es a través de la 
Internet, que no es más que la red de redes de computadoras conectadas para el intercambio 
de información. Esta publicación de la información, que permite Internet, se hace a través 
de las llamadas Páginas Web.  
 
Macromedia Dreamweaver es una aplicación que permite la creación de estas páginas de 
una manera increíblemente fácil, y de los fundamentos esenciales de esta creación podrá 
encontrarlos en este curso. Las primeras clases son introductorias, sobre organización y 
planificación para el trabajo posterior. Para este curso se requiere algunos conocimientos 
previos como habilidades elementales del S.O.W, del paquete de Office y software de 
diseño, además de tener conocimientos mínimos sobre Internet. 
 
Objetivos Generales del Programa: 
 
• Aumentar los conocimientos y ampliar las capacidades y posibilidades de los 
alumnos en la Informática. 
• Enriquecer al estudiante de  un vocabulario técnico propio de esta disciplina y 
necesario  para una mejor expresión. 
• Contribuir al desarrollo de la creatividad en los alumnos, mezclando diseño, 
redacción y programación. 
• Volcar al exterior los logros y avances de nuestra educación, cultura, deporte, 
medicina, etc. 
Unidades 
 
Unidad 1: Familiarización con  un Sitio Web         
Unidad 2: Estructura y funcionalidad de una página Web   
Unidad 3: Creación y dinámica de un Sitio Web.                  
 
Objetivos por Unidades 
 
Unidad No.1 Familiarización con  un Sitio Web. 
 
• Conocer que es sitio Web, que es Internet así como su finalidad y usos actuales que 
se le da. 
• Aprender a organizar y planificar un sitio Web antes de comenzar a diseñar. 
 
Unidad No.2. Estructura y funcionalidad de una página Web. 
 
• Conocer las etiquetas básicas de HTML. 
• Aprender a crear una página Web. 
 
Unidad No. 3 Creación y dinámica de un Sitio Web. 
 
• Lograr la creatividad propia  de la materia en cada uno de los estudiantes. 
• Incorporar elementos dinámicos a un sitio Web. 
 
 
Contenidos que se abordan 
 
• Breve reseña sobre Internet y el WWW. 
• Explicar lo que es un sitio Web, y ejemplos de los mismos. 
• Anatomía de un Sitio Web y aspectos importantes en su creación. 
• Preparación de texto. 
• Preparación de las imágenes. 
• Otros recursos como videos, música, etc. 
• Ambiente de Dreamweaver. 
• Diferentes Vistas para trabajar con el documento. 
• Definición de un Sitio Web. 
• Estructura HTML de un documento web. 
• Principales etiquetas de HTML. 
• Creación de vínculos entre páginas. 
• Inserción de Marcos. 
• Creación de Estilos y ficheros CSS. 
• Creación de Mapas. 
• Inserción de códigos JavaScript y otros. 
 
Programa de Borland Delphi 
 
Con el desarrollo de la computación y las nuevas tecnologías de la información, en nuestro 
país se lleva a cabo importantes esfuerzos para desarrollar la industria del Software 
Cubano, para ello, los Joven Club preparan al personal en lenguajes de programación, de 
modo que puedan aplicar estos conocimientos en sus centros de trabajo, y contribuir a la 
informatización de la sociedad. Dentro de los lenguajes de programación que oferta se 
encuentra Borland Delphi. 
 
En este curso el estudiante obtendrá conocimientos sobre esta aplicación, empezando por el 
lenguaje Pascal, en que se sustenta Delphi, especificando la lógica y funcionamiento de 
cada estructura, tipos de variables posibles para la elaboración de programas, el manejo del 
ambiente y conceptos fundamentales, hasta los principales objetos que más se usan por 
parte de los usuarios con sus respectivas propiedades, métodos, y eventos, que son en si la 
fuerza de programar con Delphi. 
 
Duración del curso: 64 horas 
 
Objetivos generales  
• Formar personal con conocimientos de programación, para que puedan resolver en 
sus centros de trabajo o estudio correspondientes, tareas de programación que 
faciliten el trabajo o el estudio de los demás trabajadores o estudiantes. 
• Adquirir e incorporar nuevos conocimientos, contribuyendo así al desarrollo de las 
capacidades y posibilidades en los alumnos. 
• Incorporar y  familiarizarse con la tecnología de la programación en Delphi. 
• Crear y desarrollar habilidades en el uso del lenguaje de programación Delphi. 
• Aplicar las posibilidades que nos brinda la IDE de Delphi, para la construcción de 
rápidas aplicaciones. 
• Aplicar las posibilidades de la  OOP, sus ventajas, en la elaboración de estructuras 
de programas más eficientes. 
• Lograr la unidad del carácter científico y del carácter partidista en la enseñanza de 
la programación con Delphi. 
• Lograr la educación de la personalidad socialista en la joven generación de  
programadores y de futuros emprendedores del arte de enseñar. 
 
Sistema Evaluativo. 
 
Este programa tiene 2 trabajos de control parciales al final de la Unidad #5 y la Unidad #8. 
Consta de un Proyecto Final que se orienta en la Unidad # 10 y se evalúa al final de la 
unidad. 
El proyecto final se trabajará por equipos, pero se evaluará individualmente. 
Para la nota final se otorgará la calificación de Aprobado. Si ha aprobado todas las 
evaluaciones correspondientes en el curso. 
Los alumnos cuya nota resulte insuficiente tendrán que revalorizar mediante un examen 
estatal que se prepare al efecto. 
El profesor orientará en todas las clases el estudio independiente, con carácter investigativo 
y evaluativo. 
Unidades 
 
Unidad 1. Introducción a la programación                                     
Unidad 2. Programación en Pascal                                                
Unidad 3. La Programación Orientada a Objetos I.                    
Unidad 4. La Programación con la VCL.                                      
Unidad 5. Ejercitación Práctica I.                                                  
 Unidad 6. Excepciones y mensajes en Delphi.                                  
Unidad 7. Arquitectura de Base de Datos y Accesos a datos       
Unidad 8. Ejercitación Práctica II.                                                 
Unidad 9. Construcción de Aplicaciones Windows.                      
Unidad 10. Proyecto de Curso                                                        
 
Objetivos por unidades  
        
Unidad #1. Introducción a la programación                                     
 
• Familiarizar a los estudiantes con el mundo de la programación 
• Conocer las bases de la herramienta de programación Delphi. 
• Adquirir habilidades en la instalación de Delphi. 
• Familiarizar a los estudiantes con la IDE de Delphi. 
 
Unidad #2.Programación en Pascal  
         
• Valorar la utilidad que tiene el leguaje Pascal para la programación. 
• Identificar la estructura de un programa y una Unidad Pascal. 
• Familiarizar a los estudiantes con las palabras reservadas y tipos de      variables.  
• Adquirir habilidades en el uso de símbolos y operadores lógicos. 
• Conocer las sintaxis simples o las primeras instrucciones Pascal. 
Unidad #3.La Programación Orientada a Objetos.                                                     
 
• Conocer los conceptos y definiciones de la OOP. 
• Conocer el concepto de clase y su definición. 
• Conocer la anatomía de una clase y su función . 
• Familiarizar a los estudiantes con el concepto de herencia y su importancia. 
• Adquirir habilidades en el uso de la clases. 
 
Unidad #4. La Programación con la VCL.  
 
• Conocer los conceptos, características y uso de la VCL.   
• Conocer los tipos y funciones de los componentes 
• Ejercitar el uso de componentes en Delphi.                
 
Unidad #5. Ejercitación Práctica I.    
 
• Construir pequeñas aplicaciones con el uso de  componente. 
 
  Unidad #6. Excepciones y mensajes en Delphi.                                                        
 
• Lograr en los estudiantes la comprensión de esta tecnología. 
• Adquirir habilidades en el uso de esta tecnología 
 
Unidad #7 Arquitectura de Base de Datos y Accesos a datos      
 
• Comprender la tecnología de acceso a datos. 
• Comprender la arquitectura de Base de Datos. 
• Logra habilidades en el uso de componentes de BD. 
• Lograr habilidades en el trabajo con consultas en Delphi. 
 
Unidad #8. Ejercitación Práctica II 
 
• Lograr en los estudiantes habilidades en el uso de la arquitectura de base de  Datos 
de   Delphi. 
• Adquirir habilidades en el uso de componentes de BD. 
• Ejercitar el uso de la tecnología. 
 
      Unidad #9.Construcción de Aplicaciones Windows.                                        
 
• Lograr en los estudiantes habilidades en el uso integrar de los contenidos impartidos 
en      función de la construcción de una aplicación. 
 
      Unidad #10 Proyecto de Curso    
 
• Lograr en los estudiantes habilidades en el trabajo de equipo. 
• Realizar tareas de programación encaminada a la solución de problemas práctico. 
 
 
Contenidos que se abordan 
 
• Introducción a los lenguajes de programación. 
• El lenguaje Pascal como base nativa de Delphi. Su estructura. 
• Tipos de Variables. 
• Instrucciones. 
• Instalación y el  Entorno de Desarrollo Integrado de Delphi(IDE). 
• Conceptos y Definiciones de la Programación Orientada a Objetos(POO). 
• La Librería de Componentes Dinámicos(VCL) y sus características. 
• Uso de los objetos de la VCL. 
• Principales propiedades, métodos, y eventos de estos objetos. 
 
Anexo No 2 
 
En la siguiente tabla se puede ver la estructura de la Base de Datos, especificándose los 
campos y  llaves de cada una de las tablas. 
 
 
 
No Tabla Llave principal Llave extranjera Campos 
Tipo de 
datos 
2 Instructor C_Identidad  
C_Identidad 
Nombre y Apellidos  
Nivel_Cult 
Ano_Exp 
Double 
String 
String 
Byte 
3 
Curso 
de 64 
horas 
Id _ Curso 
de 64 horas C_Identidad 
id__Curso de 64 horas 
Nombre del Curso de 
64 horas 
Contenido del Curso 
de 64 horas  
C_Identidad 
Byte 
 
String 
 
String 
 
Double 
4 Curso Corto 
Id _ Curso 
Corto C_Identidad 
id__Curso de 64 horas 
Nombre del Curso de 
64 horas 
Contenido del Curso 
de 64 horas  
C_Identidad 
Byte 
 
String 
 
String 
 
Double 
5 Efemérides 
Id _ 
Efemérides 
Id_Curso Corto. 
Id_Curso de 64 
horas. 
id__Curso de 64 horas 
Fecha 
Contenido 
id_Curso Corto 
 
Byte 
Date 
String 
Byte 
